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S -au facut fi se vor face in continuare studii 
pe seama influentei negative sau pozitive a 
jocurilor asupra tinerilor, cu accent pe latu- 
ra intunecata a problemei pentru ca da bine pe sti- 
cla. Daca un idiot de a opta din State pune mana 
pe mitraliera lu'bunicu'fi-l impufca pe profu'de 
mate este clar. Juca GTA, o sa zica una dintre cole- 
gele lui de clasa, dupa care ziarele se vor umple de 
pisalogi care arata cu degetul. Jocurile sunt de 
vina! Despre influentele pozitive fi despre faptui 
ca bunicul idiot n-ar fi trebuit sa-fi tina pufca m 
cuierul de pe hoi, mai putin. Mult mai putin despre 
faptui ca istetui care a luat-o cu el la fcoala avea 
oricum probleme la mansarda, cu sau fara jocuri 
violente, iar tac'su il batea in fiecare sambata seara 
CU patui puftii la fund. Pentru ca nu purta curea. 

§i totufi, nimic despre influenta revistelor de jo¬ 
curi asupra cititorilor, pentru ca, in cazul nostru, af 
fi extrem de fericit sa aflu ca am ajutat macar unul 
dintre puturofii de clasa a zecea sa scrie fi sa se 
exprime corect din punct de vedere gramatical. §i 
af fi multumit. Ar fi un inceput bun pentru o ge¬ 
nerate majoritaragramata fi imbecilizata. 

Foarte multi dintre aceftia nu ftiu cum ara¬ 
ta un manual de Limba fi Literatura 
Romana, daramite sa fi auzit de-un 
Creanga. Cantar fi manica, tata! 

Dar, surpriza! Citind LEVEL, s-ar 
putea sa simtiti cu totui altceva. 

Da, voi aftia mai slabi de inger fi 
fara pene, aflati ca noi va putem 
schimba viata m bine. Cam 
afa zice un studiu publicat 
de Body Image (o fituica 
din SUA), ce demonstrea- 
za ca baietii care citesc 
reviste dedicate jocuri¬ 
lor video ard mai tare 
dedorintadeaavea 
0 masa musculara 
mult mai mare, de- 
cat cei care citesc 
doartitiurilezilei 
sau ceva de genu'fi 
cam atat. Cu toate 
acestea, m urma stu¬ 
diului care a adunat 
181 de baieti la grama- 
da s-a constatat ca 104 
dintre subiectii studi- 
ati nu aveu astfel de 
tendinte. Da, erau ne- 
grii, dar nu acesta 
este motivul, cerceta- 
torii mclinand sa crea- 
da ca de vina este lipsa 


eroilor de culoare din paginile revistelor de profil. 
Iar m jocurile m care apar, mor primii, af mai ada- 
uga. Dar sa ne intoarcem la mufchi. Motivul pen¬ 
tru care s-a facut o distinctie clara intre revistele 
de jocuri f i jocurile m sine este ca revistele sunt 
pline„desene reprezentand personaje a caror 
muscularitate este exagerata, imaginilecu pricina 
fiind mai realiste decat in joe". Mai sa fie, iar noi 
l-am lasat pe Batman sa-fi etaleze pectoralii toc- 
mai pe coperta. Oare cum le influenteaza pe fetif- 
cane reviste precum Bravo sau Popcorn? Le baga 
ceva... m cap? Oricum ar fi, este interesanta treaba 
CU mufchii. Uitati-va putin la Kratos sau la 
Batman. De fapt, luati intreaga revista la mana fi 
inspirati-va. Fiti barbati, ce naiba! 

P.S. Deloc surprinzator, nu s-a constat niciun efect 
asupra redactorilor revistei LEVEL. 0 scriem, ba 
chiar o fi citim, dar ne-ngrafam in continuare. 
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LEVEL DVD 


Demo 

Batman: Arkham Asylum / Death to 
Spies: Moment ofTruth / Mini Ninjas 
/ RVL Hacker / Knights of the Chalice 


MODS 

Dawn of War 2 MapPack 2.1 / 
Prometheus v3 (Unreal Tournament 
3) / S.T.A.LK.E.R. Complete 2009 / 
S.T.A.LK.E.R. Complete 2009 Patch 
vl.32 


Media 

Filme 

Assassin's Creed 2 / F.E.A.R. 2: 

Project Origin - Reborn / Grand Theft 
Auto IV: The Ballad of Gay Tony / 
Modern Warfare 2 / Need for Speed: 
Shift/Operation Flashpoint: Dragon 
Rising/Rage/Wet 


Imagini 

Assassin's Creed 2 / Age of Conan: 
Rise of The Godslayer / Silent Hunter 5 


Wallpaper 

Batman: Arkham Asylum 

Screensaver 

Batman: Arkham Asylum 

Drivere 

ATI Catalyst 9.8 Cu Control Center / 
NVIDIA ForceWare 190.62 

Patch 

Mass Effectv1.02/Wolfensteinvl.1 

Antivirus 

AVG Free Edition 8.5 409a1634/ 
Trojan Killer 2.0.3.0 

Freeware 

7-Zip 9.07b/ATI Tray Tools 
1.6.9.1391 b/CCCP Codec Pack/ 
Nero 9 Free / OpenOfice.org 3.1.1 
Final / RivaTuner 2.24b /VLC Media 
Player 1.01 

Shareware 

Total Commander 7.50 RC2 


EXTRA 

WARSOW 0.5 (versiune completa) / 
Super Bros 3: Mario Forever v44 (ver¬ 
siune completa) / LEVEL DVD Finder 


BATMAN: ARKHAM ASYLUM 

Justitiarul noptii lupta din nou impotriva nelegiuitilor din 
Gotham, in cel mai bun joc bazat pe un comic book. 




PROMETHEUS 

Un mod single player deosebit pentru jocul Unreal 
Tournament 3, finalist al celei mai recente editii a competitiei Make 
Something Unreal. Mai multe detalii despre el gasiti in revista. 



DEATH TO SPIES: MOMENT OF TRUTH 

Moarte lor, moarte spionilor! Death to Spies vine de la ru§i §i 
surprinde prin complexitate. Spionaj aproape ca la carte. 


STALKER COMPLETE 2009 

Calitatea vizuala din cel de-al doilea joc din seria S.T.A.L.K.E.R. 
este de acum disponibila §i pentru primul, lansat in 2006, multumita 
unui grup de modder-i isteti. 


WARSOW 0.5 (VERSIUNE COMPLETA) 

Un FPS mai mult decat de recomandat 
amatorilor de pac-pac in multiplayer 
in LAN sau online. La noi a prins. 




NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 §i o adancime a cu- 
lorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 
95/98/Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu T§i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la func- 
tionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intratin componenta LEVEL DVD au fosttestate 5 i selectate cu grijain redactia LEVEL.Totu§i, re¬ 
dactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventua- 
leledauneproduse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - 
Rusia) §i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 biti 
§i folosirea optiunii Small Fonts! 
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Raspunde cored la mtrebarea de 
mai jos $i ai $anse de a caftiga unul 
dintre cele 15 jocuri Coloni$tii din 
Catan $i 15 extensii Navigatorii 


In ce an a pornit exploratorul portughez Fernando 
Magellan in expeditia sa in jurul lumii? 

► 1519 I 

► 1890 I 

► 1970 I 


KOSMOS 
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LiceniA cxclusiva pcnim Romania 
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JOC FULL 


Procesor: Ppntium ^ 1 GHz sau prhivalpnt 




Accelerare 3D: 32 MB VRAM 
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UN JOC DE SOCIETATE PENTRU 3-4 
JUCATORI CU VARSTA PESTE 10 ANI 


I n secolul XXIII, intreaga galaxie este cuprinsa de raz- 
boi. Alianta Terrana §i coalitiile ei lupta cu disperare 
intr-un razboi interstelar purtat impotriva maleficului 
imperiu Drengin aliatii sai.ln spatele cortinei, o civiliza- 
tie precursoare, Lorzii Dread trag sforile de ambele parti. 
Ca lider al unei civilizatii galactice, este de datoria ta sa 
asiguri victoria civilizatiei tale. Lupta, proiecteaza nave, 
descopera noi tehnologii, negociaza tratate §i clade§te un 
imperiu care va dainui pentru eternitate, intr-un jocde 
strategie turn-based cum nu ai mai intalnit pana acum. 
Galactic Civilizations II reprezinta tot ceea ce poti cere de 
la un joc de strategie pe ture: inteligenta artificiala fara ’ 
cusur, un excelent model diplomatic, posibilitatea de a 
proiecta noi nave, tehnologii u§or de inteles, rase multi¬ 
ple, 0 multime de optiuni la capitolul personalizare, grafi- 
ca de calitate, interfata solida §i rejucabilitate. Este un rai 
al fanilor genului §i un excelent joc pentru cei care cauta o 






alternativa la strategiile clasice §i nu numai. 

Insa LEVEL va ofera nu unul, ci trei jocuri in acela§i 
pachet, §i va scute§te de pretui de magazin ce sare peste 
suta de lei. Asta pentru ca versiunea Galactic Civilizations 
II: Ultimate Edition include nu doar mult laudatui §i pre- 
miatul joc de baza Galactic Civilizations II: Dread Lords, ci 
§i addon-urile Dark Avatar §i Twilight Of The Armor. Jucati- 
le §i descoperiti pe propria piele cat de distractiva poate fi 
colonizarea spatiului! 


Observatie: va recomandam sa inregistrati copia jo- 
cul cu ajutorul clientului Impulse (cea mai noua versiune 
0 gasiti pe www.impulsedriven.com), folosind numarul 
serial inscriptionat pe DVD-ul LEVEL. Numai a§a veti pu- 
tea obtine update-uri §i continut nou pentru Galactic 
Civilizations II: Ultimate Edition. 


Nume, prenume 


Cod numeric personal 
Str. 


Ir.l ^Bl.l I Sc.l ^Ad.I I 


Localitate |_ 

Cod po5tai EH n n n n n 

Telefon 


Puteti raspunde prin email la adresa contact@catan.ro, incluzand datele personale. Alternativ, decupati talonul §i trimiteti-l 
pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 Bra§ov. Data limita a concursului: 1 noiembrie 2009. 
Ca§tigatorului se face prin tragere la sorti. Numele ca§tigatorului va fi publicat in editia de luna decembrie 2009 a revistei. 
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UN NOU TOTAL WAR 

S EGA §i Creative Assembly au anuntat ca ne pregMesc Napoleon:Total War. Acest nou 
episod al seriei, dupa cum sugereaza titiul, se va concentra asupra vietii lui 
Napoleon Bonaparte.Jocul va fi impartit in trei campanii. Primele doua se vor desfa§ura 
in Italia §i Egipt §i vor scoate in evidenta primii ani de dominatie napoleoneana, iar cea 
de-a treia campanie va fi un lung drum spre Moscova (cine §tie cunoa§te), pentru ca in fi¬ 
nal sa luam parte la faimoasa bMalie de la Waterloo. 

Partea frumoasa e ca vom putea juca atat din perspectiva lui Bonaparte, cat §i a ina- 
micilor sai, a§a ca, in functie de abilitatile noastre strategice §i tactice, vom avea posibili- 
tatea de a rescrie istoria. Sau de a o repeta. 

Napoleon: Total War va fi lansat in februarie 2010. 



VINE IN lANUARIE 2010 


C apcom a dezvaluit data exacta de lansare pentru Dark Void, dupa ce, la sfar§i 
tul lunii iulie, a anuntat ca jocul este amanat pentru perioada 1 ianuarie-31 
martie 2010. Jocul i§i va face aparitia pe 12 ianuarie 
in State §i pe 15 ianuarie m Europa. 

De§i perioada este una destui de aglo- 
merata, avand in vedere ca multi pro- 
ducMori au amanat titiuri impor- ^ 

tante exact pentru acela§i 'I 

interval, Capcom se a§- 
teaptacajo- 

culsase 3 

vanda in 2 

milioane — ^ ■ \ 

de exem- ^ I 

plare pana 



UBISOFT ANUNTA SILENT HUNTER 5 

» 

I ubitori ai adancurilor de orice fel, bucurati-va. Silent Hunter 5 a fost anuntat oficial. Este 
realizat de studiourile Ubisoft Romania §i va fi lansat la inceputui anului 2010. JucMorii 
se vor afla la comanda unui submarin german §i vor infrunta fortele aliate in bMaliile din 
Oceanul Atlantic §i Marea Mediterana §i, pentru prima data in cadrul seriei, vor putea 
juca din perspectiva first-person a capitanului. lata la ce va puteti a§tepta de la Silent 
Hunter 5. Alegeti propriile strategii §i propriile tinte in cadrul unei noi campanii dinami- 
ce, bazate pe diverse obiective. Descoperiti noi locatii, upgrade-uri §i posibilitati de reali- 
mentare, in timp ce navele Aliate se adapteaza dinamic deciziilor voastre. Actiunile voas- 
tre vor influenta in mod direct desfa§urarea campaniei. Navigati in adancuri folosind o 
interfata complet noua. Acum, orice incepMor poate comanda submarinul evitand con- 
fuzia.ln modul expert in schimb,jucMorii cu experienta vor trebui sa-§i conduca singuri 
submarinul bazandu-se pe informatiile primite. Avand in vedere tendinta generala de a 
simplifica lucrurile nepermis de tare, speram ca modul expert va fi intr-adevar pentru 
expert! §i ca Silent Hunter 3 n-a fost doar un accident. 


FABLE HIE OFICIAL 



V brbaretuI Molyneux §i ortacii sai ceva mai discreti de la Lionhead Studios nu pierd timpul. 

Astfel, unche§ul Peter Molyneux a anuntat la GamesCom ca al treilea episod al seriei 
Fable este in lucru §i va fi lansat anul viitor. Partea rea (cu care ne-am obi§nuit de ceva timp) e 
ca RPG-ul va putea fi jucat doar de posesorii de console Xbox 360. De asemenea, Molyneux a 
mentionat ca echipa de la Lionhead pregate§te §i o versiune episodica a Fable II care va fi dis- 
ponibila incepand cu data de 29 septembrie.„Oficializarea"lui Fable III nu ne mira catu§i de 
putin (mai ales ca in ultima vreme au circulat o serie de zvonuri), in schimb stam §i ne intre- 
bam cum mama naibii (sau, mai important, DE CE §i cine va pica in plasa) sa impart! in episoa- 
de un joculete pe care il poti termina lejer in cinci ore? 



Eutvpa Eun 

Un radio de milioane de romani Un radio de mlllo. 
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NEWS 



LANSARE SIMULTANA MASS EFFECT 2 


B ioWare aduce o veste buna oamenilor cu PC §i cu o pofta nestavilita de Mass Effect 2. 

Versiunea de PC a jocului va fi lansata anul viitor, simultan cu cea de Xbox 360. De ce 
este aceasta o veste nemaipomenit de buna (pentru respectivii fani cu PC, of course, pe 
mine m-ar fi bucurat mai mult un Baldur's Gate 3)? Pai amintiti-va ca versiunea de PC a 
primului joc a fost lansata la §ase luni dupa cea pentru console. Oricum va trebui sa a§- 
teptam pana la anul Mass Effect 2, dar macar il vom primi cu totii. 


BATMAN IN CARTEA RECORDURILOR 



S e pare ca Batman: Arkham Asylum a avut un impact pozitiv atat asupra gamerilor, 
cat §i a criticilor, ale caror review-uri au fost mai mult decat favorabile. Acumuland la 
nivel global o medie a notelor de 91.67, jocul a inregistrat un nou record, devenind 
„Most Critically Acclaimed Superhero Game Ever". Cei de la Guinness World Records au 
declarat ca jocul este fantastic §i ca-§i merita locul in Cartea Recordurilor. Mai mult, con¬ 
form celor de la LA.Times, jocul s-ar fi vandut in aproape 2 milioane de exemplare in 
doar 2 saptamani de la lansare. Am putea spune ca intr-adevar este o performanta. 


COLONIAL MARINES )EPINDE DE 
ALIENS VS PREDATOR 

S EGA §i Gearbox au comunicat ca data la care va fi lansat shooter-ul Aliens: Colonial 
Marines depinde in totalitate de impactui pe care-1 va avea asupra publicului cela- 
lalt EPS cu alieni. Aliens vs Predator. Mike Hayes, pre§edinte SEGA, a adaugat ca perioa- 
da de timp intre lansarea celor doua jocuri poate varia de la 8 la 12 luni. Aliens vs 
Predator va fi lansat in 2010, deci probabil ca va trebui sa a§teptam pana in 2011 pen¬ 
tru Colonial Marines. 



ALPHA PROTOCOL - CERINTE DE SISTEM 

» 

V a plac spionii? Dar RPG-urile? Bun. Mai jos puteti admira cerintele de sistem pentru 
Alpha Protocol, viitorul RPG de spionaj produs de oamenii de la Obsidian: 
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opa Europa 

loane de roman! Un radio de milioane de romani 














JADE RAYMOND IN TORONTO 

J ade Raymond, domni§oara frumoasa care v-a convins sa cumparati Assassin's Creed §i 
producMor in cadrul Ubisoft Montreal, a fost desemnata sa preia conducerea noului 
studio Ubisoft din Toronto. Jade Raymond, in varsta de 34 de ani, are o experienta de 12 
ani in industrie §i de-a lungul carierei a lucrat pentru Sony, Electronic Arts, There Inc §i 
mai apoi a ajuns la Ubisoft Montreal. 


ZENIMAX A CUMPARAT 
DREPTURILE PENTRU PREY 

C ompania ZeniMax Media, parintele id Software §i Bethesda Softworks, a achiziti- 
onat de la Radar Group, drepturile francizei Prey. De§i niciuna dintre cele doua 
companii nu a confirmat oficial acest lucru, un document inregistrat la US Patent and 
Trademark Office arata ca aceasta tranzactie a fost incheiata in luna iulie a acestui an. 

Prey a fost lansat in 2006, iar in martie anul trecut Radar, impreuna cu Human 
Head, anunta ca lucreaza la Prey 2. Dar in acest moment soarta sequel-ului este ne- 
cunoscuta. Sa insemne aceasta tranzactie un nou inceput de drum spre dezvoltarea 
§i finalizarea jocului? Ramane de vazut. 


■ 


CONSOLA PENTRU ADULTI 

» 

C onform celor de la Siliconera, compania producMoare de circuite integrate Silicon 
Xtal a inregistrat in SUA numele SexBox, ce va fi asociat unei console pe care vor pu- 
tea fi rulate jocurile pentru adulti. 

Silicon Xtal lucreaza in acest moment la aceasta consola, care va fi formata din com- 
ponente de calculator §i va avea controllere speciale pentru jocurile XXX. De asemenea, 
SexBox va facilita §i accesul cMre alte tipuri de entertainment pentru adulti. 

Nintendo, Microsoft §i Sony nu permit in acest moment distribuirea de software pen¬ 
tru adulti pentru tipul de console pe care le produc, astfel ca PC-ul ramane singura plat- 
forma fara restrictii. Avand in vedere acest lucru, am putea spune ca era oarecum inevita- 
bil sa se gandeasca cineva §i la aceasta solutie. 


LUCASARTS ANUNTA LUCIDITY 

» 




L ucidity este un puzzle platformer §i este realizat de aceea§i echipa de la LucasArts 
care ne-a adus Secret of Monkey Island SE. 

Povestea jocului o are in prim plan pe Sofi, o fetita care porne§te intr-o calMorie prin- 
tr-o lume creata de propria ei imaginatie, iar rolul vostru va fi acela de a o ajuta sa ajunga 
cu bine la destinatie. 

Practic nu o veti putea controla pe Sofi, ci va trebuie sa-i facet! drumul cat mai u§or 
cu ajutorul pieselor de puzzle care va sunt puse la dispozitie. 

LucasArts va lansa jocul pe data de 7 octombrie pentru PC §i Xbox 360 
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CHEATER PEDEPSIT DE CAPCOM 


N efericit cel care tri§eaza caci al lui va fi ban-uL Cam a§a s-ar descrie soarta unui ga¬ 
mer ce a fost prins tri§and in jocul Monster Hunter 3. Capcom s-a suparat rau de tot 
l-a banat pe o perioada limitata, dar nu va grabiti sa trageti concluziile. 

Hotarata sa dea un exemplu, compania a decis ca nefericitului tri§or sa-i fie restrictio- 
nat accesul pana la data de 12.12.9999.5i asta nu e tot. lata mai jos mesajul primit de ga¬ 
mer de la Capcom. In original. 

„Dear Customer 

You are presently banned for using modded data to connect online. The ban will 
be left at 22:49 on 12/12/9999. The next time you violate the terms of use, you will ne¬ 
ver again be able to connect!' 

Asta da pedeapsa. Presupun ca ticalosul se va gandi de doua ori inainte sa tri§eze in 
Monster Hunter 7521. In anul 9999, desigur. 


FINAL FANTASY XIII IN DECEMBRIE 




GECLABANUNTA 

» 


G eclab, 0 companie 100% romaneasca, va lansa in curand un joc de tip 
MMORTS. Productia a primit numele de cod Battleage, iar o varianta closed 
beta va fi disponibila pana la finele lunii noiembrie a acestui an, ne-a declarat pro¬ 
ject managerul Geclab, Claudiu Dumitru. Este vorba de un joc de strategie in timp 
real, primul de acest gen produs integral in Romania. Va avea o grafica de cel mai 
malt nivel, comparabila cu productiile Internationale de top din aceasta categorie 
de jocuri, mai precizeaza acesta. 



Y oichi Wada, §eful Square Enix, a anuntat in cadrul unei conferinte de presa ca jocul 
Final Fantasy XIII va fi lansat in Japonia in data de 17 decembrie 2009. Jocul li va cos¬ 
ta pe japonezi in jur de 9240 de yeni, asta insemnand cam 100 de dolari. 

Momentan o data exacta pentru Europa sau America nu a fost precizata, insa Wada 
ne promite ca jocul va avea parte de o lansare internationala in primavara anului viitor. 
Mai multe detalii vor fi dezvaluite cat de curand. 


„Din punctui de vedere al gameplay-ului, Battleage vafio combinatie \ntre un 
RPG si un RTS, totuipetrecdndu-se intr-o lume persistenta, in continua evolude. 
Elementele cheie ale unui RPG, cum ar fi seria aproape nelimitata de quest-uri 
care pot fi intreprinse in joc, fiecare avdnd o poveste elaborata si ducdnd la o 
evoiutie a personajelor, se imbina cu deciziile strategice luate in timp real, sped- 
fice unui RTS'.' 


„Proiectul Battleage este unui de amploare. Versiunea 2D web-based, privita 
dintr-o perspectiva izometrica, este partea intdi, insd va pot spune ca se lucrea- 
za deja si la partea a doua, care vafio varianta 3D a jocul ui. Atunci, jucdtorii vor 



Romanum. 


Battleage va putea fi jucat 
gratuit §i exclusiv online, iar 
site-ul jocului, care va cuprin- 
de printre altele §i un forum 
unde se va putea discuta des- 
chis despre tehnologia din 
spatele jocului, a fost lansat in 
data de 15 septembrie 2009. 


dispozide o 
planeta mtreaga pen- 
tru a se desfasura, iar 
\ grafica va fi foarte 
asemandtoare jocuri- 
lorprecum Imperium 
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COURTNEY LOVE VS. ACTIVISION 

C ourtney Love, vaduva lui Kurt Cobain, este hotarata sa dea in judecata 
Activision pentru aparitia in Guitar Hero 5 a cantaretului. 

Se presupune ca cele doua parti ar fi negociat timp de trei ani aparitia lui 
Cobain in Guitar Hero. Intr-un final, Courtney Love §i-a dat acordul §i chiar i-a ajutat 
pe producMori la includerea acestuia in joc.lnsa, controversele au aparut in mo- 
mentul in care s-a descoperit ca personajul poate fi folosit la interpretarea tuturor 
cantecelor incluse in joc §i nu doar ale celor de la Nirvana, a§a cum ar fi fost preva- 
zut in intelegere. Revoltata de aceasta descoperire. Love s-a decis sa le dea intalnire 
la tribunal celor de la Activision. 

Activision a raspuns amenintarilor. ProducMorii jocului au declarat pentru 
Kotaku ca au un document semnat de fosta doamna Kobain, prin care aceasta este 
de acord cu aparitia cantaretului in joc. 

„Guitar Hero §i-a asigurat drepturile a folosi numele imaginea lui Cobain, 
printr-o intelegere scriso semnata de Courtney Love." 

Totu§i, Courtney Love nu este singura care crede ca imaginea cantaretului a 
fost afectata. Krist Novoselic §i Dave Grohl, membri ai formatiei Nirvana, §i-au ex- 
primat §i ei nemultumirea printr-o declaratie scrisa: 

,yrem ca lumea sa §tie ca suntem profund dezamdgip de modul m care nu¬ 
mele §1 imaginea lui Kurt Cobain au fost folosite in Guitar Hero. De§i eram infor- 
map ca imaginea sa a fost folosita pentru a interpreta doua melodii din reper- 
toriul Nirvana, nu ^tiam ca jucatorii pot debloca personajul. fi rugam pe cei de la 
Activision sa-l reblocheze. Este neplacut sa vedem o imagine a lui Kurt cum mi- 
meaza cdntecele altor arti^ti alaturi de ni^te personaje desenate. Kurt Cobain a 
scris cdntece care mseamna foarte mult pentru foarte mulp oameni din mtrea- 
ga lume. Kurt merita mai mult" 


F orging Europe Tour 2009, turneui de promovare initiat de Amorphis pentru promo- 
varea noului album Skyforger, §i-a anuntat trupele din deschiderea concertului: 
Before The Dawn §i Amoral, doua formatii a§teptate §i ascultate in Romania. 

Before The Dawn este proiectui initiat §i atent ingrijit de Tuomas Sakkonen, singurul 
membru constant al trupei ce a produs din 2003 cinci albume de studio §i a rulat mai 
mult de 15 muzicieni diferiti pentru inregistrari §i concerte. Formatia finlandeza a cantat 
in deschiderea concertelor Katatonia din turneui european §i scandinav in aprilie/mai 
2003 §i alMuri de Moonspell in toamna anului 2006, in tarile baltice §i Finlanda. 

Amoral a ajuns pe drumul cel bun din momentui lansarii celui de-al patrulea album 
„Show Your Colors", lansat in acest an prin SpineFarm Records, casa de discuri Amoral de 
la infiintarea trupei din 2000. Dupa trei albume„technical death metal",„Wound 
Creations",„Decrowning",„Reptile Ride"§i trei turnee in Europa, Amoral s-a despartit de 
vocea lui Niko Kalliojarvi. Inca de atunci se auzea o linie noua, melodica, mai exact in 
„Snake Skin Saddle"§i„l\/lute", de pe albumul„Reptile Ride".Trupa este pe val acum de 
cand a aparut ultimul album. 

Amorphis a concertat in 2006 la ARTmania Festival din Sibiu §i in 2008 la Romexpo 
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impreuna cu formatia germana Haggard. Initial, trupa canta 
un„death metal"curat, dar albumele produse de-a lungul 
timpului au evoluat spre alte genuri muzicale. Notabila este 
utilizarea frecventa a poemului epic finlandez Kalevala ca sur- 
sa de inspiratie pentru textele Amorphis. 

Dupa marele succes datorat noului membru Tomi 
Jousten, un vocalist deosebit, §i a magnificului albunn„Eclipse" 
din 2006, Amorphis a reinceput cautarile in Kalevala §i a creat 
0 noua si frumoasa poveste:„Skyforger"„Un album epic, im- 
presionant §i solemn ca §i povestea pe care s-a construit. 
Amorphis a atins noi inaltimi, pentru ei cerul nu este limita, ci 
doar inceputui unei noi calMorii/'Terrorizer UK 

„Skyforger este puternic §i omogen. Fara nicio indoiala, 
este cel mai muzical disc inregistrat pana acum. Este din nou 
bazat pe o tema coerenta, deci continuam liniile albumului 
precedent", a declarat chitaristui trupei, Esa Holopainen. 
Stralucind prin linii vocale deosebite, de la melancolie senina 
pana la puternice voci groase completate de o melodie folk 
integrate intr-o stofa de rock curat,„Skyforger"incanta prin 
piese ritmate cum ar fi„Sky is Mine", sensibile ca„Silver Bride" 

§i emotionante precum„Majestic Beast" Puternic, concis §i ex- 
presiv, albumul pozitioneaza trupa Amorphis printre cele mai 
bune prestatii rock din zilele noastre. 


Am desemnat $i ultimii ca^tigatori 
ai campaniei promotionale 
„Extinde-ti cunostintele”! 
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LCD TV LG 22LU400 

VASIISILVIU - Ploiesti, jud. Prahova 

Cod CHDH-338B-739B-3575-4BDX 


3 D Media Communications si LG Electronics Romania au mcheiat un parteneriat 
prin care cititorii revistelor CHIP, LEVEL, CHIP Special, 

FOTO-VIDEO Digital si PC-Practic, participant! la campania “Extinde-ti 
cunostintele”, pot castiga lunar importante premii, constand m: 
un TV LCD LG, doua telefoane mobile LG si un microsistem LG. 

Urmatorii patru castigatori ai celei de-a doua sesiuni de campanie au fost desemnati 
dintre toti cei care au participat in perioada 1 august -10 septembrie 2009. Astfel, 

castigatorii sunt: 

Telefon mobil LG KP500 
VOINEACORNEL - Targu Jiu, jud. Gorj 
Cod LVLH-8X3E-97AE-XCXD-F894 


Telefon mobil LG KC910 
$TEFANITASILVIUI0NEL - Brdila, jud. Braila 
Cod CHDH-X25A-DA15-4446-77F1 


Microsistem LG FB163 
BENCHEAIONEL- la^ijud. Ia$i 
Cod GFKD-2AD5-7AC7-CAD5-29XX 


Pentru mai multe detalii va rugam sa consultati RegulamentuI campanie promotionale 
„Extincle-ti cunostintele!” sau sa contactati DepartamentuI de Marketing, reprezentat de Sofia Grigore, prin 
marketing@3dmc.ro sau la telefon 0268 415 158, 0368 415 003 sau 0368 415 004. 
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pre deosebire de parintii no§tri, noua ne este 
mult mai u§or sa ne implinim visurile dintr-un 
motiv poate prea simplu ca sa fie apreciat la 
adevarata lui valoare: accesul la informatie.Totu§i, fiind- 
ca internetui nu a aparut intocmai ieri, acest beneficiu 
reprezinta tocmai §i dezavantajul major: dintr-o aseme- 
nea vastitate de informatii disponibile adesea gratuit, 
care sunt cele mai bune pentru a pune bazele viitoarei 
vedete indie a dezvoltarii de jocuri? 

De aceea, am gandit acest articol ca o optionala 
pista de pornire pentru oricine dore§te sa faca jocuri. In 
mod surprinzator, am observat ca unele resurse de mult 
cunoscute mie sunt o noutate pentru cei interesati de 
indie game dev §i nu numai. Nu ma voi limita la resurse 
gratuite, ci §i contra cost, care totu§i sunt acum disponi¬ 
bile §i noua, via Amazonul englezesc sau alte resurse, 
care, m ciuda unui cost adaugat pentru transport, sunt 
totu§i suficient de accesibile. Evident, ceea ce descriu 
acum este doar un punct de pornire; cei care au indicatii 
mai bune, va rog sa le transmiteti pe adresa redactiei. 

Carti de citit 

» 

Oricine dore§te sa faca sau macar sa gandeasca un 
joc ar trebui, mainte de toate, sa invete cate ceva de la 
cei care au facut asta deja. Din fericire, majoritatea §i-a 
descris experientele in scris, publicand carti de capMai 
pentru orice persoana interesata de game dev. 

Desigur, m alegerea cartilor de capMai, ajuta mult 
sa §tii ce vrei sa inveti - game design, management, 
programare sau arta - caci fiecare domeniu are„staruri- 
le" proprii. Consider insa ca, indiferent de domeniu, une¬ 
le carti de management §i design pot ajuta pe oricine, 
deoarece ofera o privire de ansamblu asupra procesului 
de productie a unui joc §i a elementelor cruciale pentru 
a asigura succesul acestuia. De aceea, in aceasta lista de 
lectura ma voi concentra pe acest gen de carti. 

Prima §i poate cea mai cunoscuta dintre acestea 
este A Theory of Fun in Game Design (0 teorie a di- 
vertismentului m productia de jocuri) de Raph Koster, 
care a participat la crearea Ultima Online, Star Wars 
Galaxies §i mai putin cunoscutui Metaplace, o platforma 
gratuita de dezvoltare pentru universuri virtuale. 

Aceasta carte se concentreaza pe conceperea §i crearea 
de game design interactiv, tinand cont de elemente 
care ofera un maxim de distractie mtr-un joc, fiind m 
acela§i timp imersive §i... oferind dependenta. Adesea 
intrepMrunsa cu notiuni de psihologie, A Theory of Fun 
in Game Design vrea, mai mult ca orice, sa stimuleze 
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creativitatea §i originalitatea game designerilor, descri- 
ind cu precadere un mod de a gandi un design de joc, m 
detrimentui comodelor liste de lucruri de facut fara a 
gandi prea mult. Koster descrie in carte situatii din pro¬ 
pria experienta ca designer, dar §i din experienta colegi- 
lor, respectiv modul acestora de a rezolva anumite pro- 
bleme de design. Multi cititori considera aceasta carte o 
Biblie a domeniului. 

ATheory of Fun in Game Design se compune din 
245 de pagini impartite in 12 capitole, cu o introducere 
scrisa de nimeni altui decat Will Wright. Cele 12 capitole 
pornesc de la notiuni elementare de psihologie, in care 
ni se explica modul m care functioneaza creierul, anali- 
zand ulterior cele mai bune modalitati de game design 
pentru a profita de modul nostru de gandire. 

„Titlul acestei carti pare aproape gre§it pentru 
mine. Ca game designer, asocierea cuvintelor„teorie"§i 
„distractie"ma face sa ma simt neconfortabil.Teoriile 
sunt chestiuni seci §i academice ce se gasesc m carti 
groase, tinute m spatele bibliotecii, m vreme ce distrac- 
tia este u§oara, energetica,jucau§a §i... ei bine... 
distractiva. 

Pentru primele cateva decade ale designului de jo¬ 
curi, am fost capabili sa ignoram fara de grija multe din¬ 
tre meta-mtrebarile care inconjoara meseria noastra, m 
timp ce invatam meet §i dureros sa mergem. Acum, pen¬ 
tru prima data, incepem sa vedem un interes serios fata 
de ceea ce facem, din perspective academica. Acest fapt 
ne forteaza pe noi, cei din industria jocu- 
rilor, sa ne 
oprim §i sa 
ne gandim, 

„Cum poate 
fi definit me- 
diul in care 
lucram?"" 
scrie in prefata 
cartii Will 
Wright, legen- 
darul creator al 
celei mai bine 
vandute serii de 
jocuri, Sims.„ln 
aceasta carte, 

Raph face o trea- 
ba excelenta ui- 
tandu-se la jocuri 
dintr-o gama varia- 
ta de perspective. 

Cu instinctele unui 


designer care lucreaza in industrie, el a filtrat o comoara 
de lucruri utile §i relevante dintr-o experienta acumulata 
pe parcursul unei cariere m care a cercetat o diversitate 
de subiecte. El reu§e§te sa prezinte ceea ce a descoperit 
intr-o maniera prietenoasa §i jucau§a, facand tot ceea ce 
spune sa para plin de sens §i perfect potrivit subiectu- 
lui", incheie Will Wright prezentarea cartii. ATheory of 
Fun in Games Design poate fi cumparata de pe Amazon 
§i costa aproximativ 17 dolari. 

Cea de-a doua carte pe care vreau sa o recomand 
este Game Development and Production 
(Dezvoltarea §i productia de jocuri) de Erik Bethke, cu 
0 prefata de Greg Zeschuk §i Ray Muzyka, ambii CEO §i 
producMori executivi la BioWare. Bethke msu§i este res- 
ponsabil de titiuri precum Star Trek: Strafleet Command 
1 §i 2, precum §i de GoPets, un site foarte cunoscut de... 
intretinere a animalelor virtuale. 

El este de altfel §i primul care a scris o carte legata 
de metodologia procesului de dezvoltare a jocurilor, m 
speta tocmai titiul pe care il recomand acum. Game 
Development and Production este o carte dedicata ce- 
lor care doresc sa mteleaga ce inseamna lead-ul - con- 
ducerea - unei echipe pentru a crea un joc, ceea ce in¬ 
clude 0 echipa completa, formata din programatori, 
arti§ti, scriitori, dar §i inerentele termene limita de care 
orice producator trebuie sa tina cont. Cartea se adresea- 
za in egala masura producer-ilor angajati la mega-com- 
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panii, cat §i dezvoltatorilor indie care dispun de echipe 
formate din prieteni sau din oameni contactati prin in- 
termediul internetului. 

Tntr-adevar, adesea, un artist sau un programator 
nu trebuie sa se preocupe de totalitatea procesului de 
productie - el lucreaza cu termene limita proprii §i m te- 
orie nu ar trebui sa il intereseze ce anume se face cu 
munca lui mai departe. Insa oricine aspira la mai mult ar 
trebui sa §tie, or Game Development and Production 
descrietocmai asta. 

„Aceasta carte iti ofera unelte specifice manage- 
mentului jocului tau, metode de a crea planul proiectu- 
lui §i de a urmari taskurile asignate, o privire de ansam- 
blu asupra partilor din proiect ce pot fi externalizate, 
precum §i cateva considerente filosofice care te pot aju- 
ta sa rezoivi probleme abstracte de productie", scrie 
Bethke m prefata cartii. 

Doresc sa fac o paranteza pentru a preciza ca orici¬ 
ne dore§te sa creeze un joc de unul singur este cel putin 
curajos, daca nu u§or nebun. Indiferent de skill-urile de 
care dispui, este bine sa nu iti bazezi un proiect exclusiv 
pe perceptia ta ca gamer asupra calitatii proiectului, 
care este subiectiva - un cuvant de care orice jurnalist 
ca mine se teme, dar foarte important - de aceea este 
bine macar sa ai o echipa de prieteni sau fani dispu§i sa 
Iti testeze jocul. 5i oriunde se pune problema de mai 
multi oameni, se pune §i problema colaborarii §i mana- 
gementul acesteia, mtr-o maniera care sa fie eficienta 
pentru toate partile implicate. Deseori, m segmentui in¬ 
die §i, dupa cum am observat, cu precadere la noi m 
tara, este vorba despre multe ego-uri care nu trebuie ra- 
nite... De aceea, o carte precum aceasta ajuta mult la 
clarificarea rolurilor §i la modul de a gandi in sine ideea 
de colaborare, fara a„calca"teritoriul nimanui. 

„0 gramada de carti au fost scrise despre anumite 
discipline ale artei, programarii §i designului de jocuri, 
dar foarte putine - daca acestea chiar exista - au atins 
problema productie! de jocuri ca subiect principal. 

Poate ca acest fapt se datoreaza lipsei unui mod stan- 
dardizat de productie, similar cu programarea sau arta. 
Programarea se face in C sau C-i-i- §i de obicei urmeaza 
standarde care au fost atent construite de-a lungul ani- 
lor. Arta utilizeaza atat metode traditionale, cat §i o pa- 
leta restransa de unelte digitale, 

precum 3D 
Studio Max 
sau Maya, §i 
; este adesea 
practicata 
de indivizi cu 
educatie for- 
mala m do- 
meniu. 

Designul de jo¬ 
curi este proba- 
bil cel mai apro- 
piatdomeniu 
de productie, m- 
trucat este oare- 
cum oarta (mca) 
arcana care ar pu- 
tea fi realizata m 
orice mediu poten- 
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tial. In prezent, nu exista niciun fel de programe formale 
dedicate productiei de jocuri, m ciuda faptului ca exista 
cursuri dedicate managementului de astfel de proiecte. 
[...] In mod potrivit, aceasta carte include elemente de 
management, dar §i de programare, precum §i o cantita- 
te serioasa de mtelepciune legata de acest domeniu, un 
ingredient esential in productia de jocuri" scriu Muzyka 
§i Zeschuk, §efii BioWare. 

Game Development and Production se intinde pe 
aproximativ 450 de pagini §i poate fi achizitionata via 
Amazon pentru aproximativ 60 de dolari. Cartea este 
structurata pe 34 de capitole §i acopera aproape totui 
legat de productia unui joc, de la notiuni de baza m cre- 
area unui joc §i pana la continutui generat de fani §i cum 
ar trebui acesta primit §i folosit de cMre producMori. 

In fine, Rules of Play: Game Design 
Fundamentals de Katie Salen §i Eric Zimmerman, 
doi profesori foarte cunoscuti, este o 
carte care nu intentioneaza sa consti- 
tuie un ghid de creare a unui joc, ci in 
schimb sa defineasca un cadru teore- 
tic al conceptului de design de jocuri, 
precum §i vocabularul aferent acestu- 
ia. Cartea este o colectie de strategii, 
concepte §i metodologii folosite in 
game design, §i define§te notiuni 
precum interactivitate sau chiar juca- 
tul in sine. Jocurile sunt analizate 
dupa 0 serie de 18 concepte de de¬ 
sign, printre care este inclus jocul ca 
un context social sau ca un mediu de 
a spune pove§ti. 

Rules of Play nu este o carte foar¬ 
te bine cotata de public pentru ca nu 
este un manual practic, ci unui teoretic 
Cartea de 688 de pagini se vinde pe 
Amazon pentru aproximativ 35 de do¬ 
lari. Rules of Play se structureaza pe pa- 
tru parti principale, §i anume Core 
Concepts (Concepte de baza). Rules (Reguli), Play (Joc) §i 
Culture (Cultura), fiecare axandu-se pe un concept sau un 
exemplu de joc folosit ca leit motiv pentru sectiunea 
respective. 

Desigur, oferta de lectura din domeniul crearii de 
jocuri este extrem de larga, insa din pacate mai putin 
promovata la noi in tara. Conform cuno§tintelor mele, 
nu cred ca vreuna din aceste carti a fost tradusa §i la noi; 
insa cunoa§terea englezei la perfectie este o calitate ne- 
aparat necesara pentru oricine dore§te sa creeze un joc. 

In plus, costui acestor carti poate fi prohibitiv; exis¬ 
ta insa 0 alternative, mai u§oare pentru buzunarele 
noastre: revista Game Developer (www.gdmag.com), 
disponibiie in format tiperit sau digital. Aceasta este o 
publicatie lunare ce acopere tot domeniul dezvolterii de 
jocuri, continand sfaturi despre §i de la cele mai impor- 
tante nume ale Industrie!. Numerul de septembrie inclu¬ 
de un articol legat de evolutia MMO-ului freeZplay 
WizardlOl, precum §i unui ce descrie geometria non- 
poligonaie, metodele alternative de geometrie din jo¬ 
curi. Revista coste 3,95 de dolari per numar, iar un abo- 
nament la editia digitala incepe de la 19,95 dolari 
pentru §ase luni. 


Site-uri de vi- 
zitat (cat mai 
frecvent po- 
sibil) 

Din miriada desi- 
te-uri dedicate jocurilor, 
cateva sunt nu numai 
axate, ci §i dedicate ce- 
lor interesati sa patrun- 
da m Industrie, in speci¬ 
al pe cale proprie, §i 
anume prin crearea de 
titiuri indie. Am incercat 
sa aleg cateva dintre 
cele mai reprezentative 
publicatii online, de§i 
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sper ca multe dintre ele va sunt cunoscute. 

Primul dintre ele este arhicunoscutui Gamasutra 
(www.gamasutra.com), dedicat domeniului„Art & 
Business of Making Games". AIMuri de §tiri din Industrie 
actualizate zilnic, site-ul confine numeroase articole, 
uneori scrise de insi§i producMorii, designer!! sau pro- 
gramatorii celor mai importante companii de jocuri. Pe 


langa paleta extrem de bogata de 
continut editorial, Gamasutra inclu¬ 
de sub-sectiuni dedicate programa- 
rii, artei, creatiei audio, designului §i 
productiei de jocuri, o colectie sub- 
stantiala de bloguri scrise de oa- 
meni care lucreaza m Industrie, pre¬ 
cum §i 0 sectiune dedicata locurilor 
de munca, evident, tot in Industrie. 

Game Career Guide 
(www.GameCareerGuide.com) 
este un site„ruda"cu Gamasutra, 
insa, spre deosebire de„fratele mai 
mare", acesta este dedicat celor care 
aspira sa faca parte din aceasta tag- 
ma a creatorilor de jocuri. Poate cea 
mai importanta sectiune. Game 
Career Guide, este cea dedicata §co- 
lilor care ofera cursuri specifice In¬ 
dustrie!, alMuri de sectiunea 
Features (Editoriale) care confine o 
colecfie impresionanta de articole care ofera sfaturi §i 
priviri„din interior" legate de ce presupune o funcfie sau 
alta. In plus, site-ul gazduie§te des concursuri de game 
design la care poate participa oricine, ca§tigMorii fiind 
publicafi pe pagina principal^ - o treaba care de altfel 
face extrem de bine la portofoliu. Game Career Guide 
publica §i o revista in format digital, disponibila gratuit 
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companiile care vor participa la 
eveniment se numara Sega, 
Ubisoft, Starbreeze §i Crytek. 

Pentru arti§ti nu numai, 
CG Society (www.cgsociety. 
org) listeaza numeroase porto- 
folii, msa ofera posibilitatea de 
a crea un portofoliu propriu. 
Comunitatea este extrem de dar- 
nica mtr-ale feedback-ului, iar si- 
te-ul gazduie§te numeroase con- 
cursuri. In plus, CG Society 
organizeaza cursuri virtuale, 
sustinute de oameni cu experien- 



§i al carei rol principal este de a servi ca ghid de cariera 
celor interesati. Revista include informatii legate de sala- 
riile din industrie, categorisite pe departamente §i roluri, 
precum §i numeroase articole legate de planuirea unui 
joc, de unelte gratuite pentru creator!! indie sau sfaturi 
pentru cel care doresc sa devina designer!, producMori, 
arti§ti audio sau vizuali sau programatori de jocuri. 

GameDev.net (www.gamedev.net) este o co- 
lectie impresionanta de articole §1 resurse pentru cei in¬ 
teresati de crearea de jocuri. Una dintre cele mai intere- 
sante oferte ale site-ului este sectiunea de Books (Carti) 
care, alMuri de recenziile publicate frecvent, constituie 
un mare ajutor m achizitionarea celor mai potrivite„ma- 
nuale"de jocuri. In plus, GameDev.net contine §1 un dic- 
tionar specific Industrie!, precum §i o sectiune special 
dedicata mcepMorilor, inclusiv celor care nu au notiuni 
de programare §i nu §tiu de unde sa inceapa sau celor 
care doresc sa se inscrie la o §coala potrivita domeniului. 

Gamesindustry.biz 

(www.gamesindustry.biz) este o alta destinatie digi- 
tala foarte cunoscuta celor interesati §i, ca §i Gamasutra, 
contine numeroase articole §i resurse legate de indus- 
tria jocurilor. AIMuri de clasica sectiune de job-uri, site- 
ul include §i un director de companii categorisite m sec- 
tiuni precum studiouri de dezvoltare, companii de 
distribute, §coli, PR, companii de recrutare, media sau 
chiar §i hardware. 

Este 0 resursa foarte buna pentru cei care cauta detalii 
legate de o anumita firma. Gameindustry.biz gazduie§te 
uneori §i un targ de cariere, care in acest an va poposi fi- 
zic §i m Londra, m perioada 31-31 octombrie. Printre 


ta serioasa in domeniu. Acestea au teme precum Face 
and Figure Painting (Desenul de fete §i figuri), dureaza 
opt saptamani §i costa aproximativ 500 de dolari. 
Odata mscris, participantui prime§te acces la un spatiu 
online (clasa virtuala), de unde obtine material de stu- 
diat, cursuri prezentate m mod text §i/sau video, pre¬ 
cum §i sesiuni de studiu cu profesorii CG Society. 
Desigur, aceste cursuri presupun §i teme, dar, din pa- 
cate, nu sunt recunoscute oficial. 

Un site poate mai bine cunoscut la noi este §i 
Concept Art (www.conceptart.org), care gazdu- 
ie§te §i el galerii §i cursuri, precum §i o sectiune de lo- 
curi de munca. Spre deosebire msa de CG Society, cur- 
surile Concept Art se desfa§oara in locatii fizice, nu 
virtuale, §i adesea pe teritoriul Statelor Unite. 

La inceput de drum, msa demarat cu o idee ex¬ 
traordinary este §i Game Industry Map (http:// 
www.gameindustrymap.com/) al lui David Perry, 
un site interactiv care intentioneaza sa listeze toate 
companiile de jocuri din lume pe o harta Google. 
Oricine poate participa cu informatii aditionale. 

Free Game Dev (http://wiki.freegamedev. 
net) este un site m format wiki dedicat dezvoltarii de 
jocuri open source.TotuI este gratuit aici - tutoriale, 
articole §i, poate cel mai important, link-uri catre jo¬ 
curi open source complete, pentru care puteti descar- 
ca tot codul, precum §i materialele aferente (modele, 
texturi, video, animatii...). 

In fine, un blog cu siguranta necunoscut, msa 
care, cel putin pentru mine, constituie o resursa de aur 
m ceea ce prive§te designul de jocuri, este cel al lui 
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Mike Darga (http://mikedarga.blogspot.com/), 

care lucreaza m prezent la proiectui Star Trek Online al 
studiourilor Cryptic §i care a contribuit la Champions 
Online §i la multe dintre titIurileThe Sims. 

De§i nu sunt dedicate industriei jocurilor, 

Linkedin (www.linkedin.com) §i Facebook (www. 
facebook.com) sunt o resursa importanta pentru a§a 
numitui networking - socializare - m domeniu. Oricine 
sta de vorba cu tine te va cauta cu siguranta pe Linkedin 
§i Facebook, de aceea, daca iti faci profiluri pe aceste si- 
te-uri, trebuie sa ai grija ce public! pe ele. Linkedin dis- 
pune de numeroase grupuri axate pe industria de jocuri, 
iar participarea la acestea te poate ajuta sa iti faci cuno§- 
tinte din domeniu. 

Organizatii de studiat $i eveni- 
mente la care ar fi bine sa participi 

IGDA (International Game Developer 
Association - www.igda.org) este o organizatie in- 
ternationala dedicata nu numai celorcare lucreaza deja 
in industria jocurilor, ci §i celor care se pregMesc sa intre 
in acest domeniu. Site-ul ofical IGDA confine un Wiki 
foarte consistent, numeroase rapoarte legate de starea 
actuala a industriei, precum §i un forum care este plin 
de sfaturi §i comentarii foarte utile. In plus, sectiunea de 
Advocacy confine articole interesante legate de aspec- 
tul legal §i de afaceri al dezvoltarii de jocuri, de drepturi- 
le de autor sau de posibilitafile academice de afirmare. 
Oricine se poate inscrie la IGDA; ba chiar, organizafia ca¬ 
uta voluntari pentru toate grupurile de interes (SIG - 
Special Interest Group), care pot fi rugafi sa redacteze 
articole pentru wiki, sa participe la dezvoltarea site-ului 
sau chiar sa ajute la organizarea unui eveniment sau al- 


tul (exista pozifii de voluntariat IGDA chiar §i la ESExpo 
sau Game Developers Conference din State, care sunt 
atribuite in urma unor concursuri §i care„se lasa"cu par¬ 
ticiparea gratuita la aceste evenimente, care in mod nor¬ 
mal costa cateva mii de dolari). 

Din cauza ca sunt mult prea indepartate fizic ca sa ne 
fie accesibile, nu vreau sa menfionez evenimentele intens 
mediatizate care au loc in Statele Unite. In schimb, Europa a 
prins avant §i ea in ceea ce prive§te industria jocurilor, ca 
dovada in acest an Germania este gazda a doua evenimen¬ 
te foarte importante, §i anume GamesCom, GDC Europe §i 
Games Convention. In plus, Anglia este de asemenea gaz¬ 
da unor evenimente de profil. 

GamesCom (http://www.gamescom-colog- 
ne.com/), respectiv Game Developers Conference 
Europe (http://www.gclceurope.com/) tocmai §i-au 
inchis porfile la Koln, Germania. GamesCom a adunat m 
acest an 245 de mii de vizitatori §i 458 de expozanfi din 
toata lumea. EvenimentuI este planuit sa se desfa§oare 
tot la Koln §i anul viitor, in perioada 19-22 august. 

Games Convention Online (http://www.ga- 


mesconvention.com/) a fost dedicat m acest an jocu¬ 
rilor online. EvenimentuI s-a desfa§urat la Leipzig m pe¬ 
rioada 31 iulie - 2 august §i a atras 43 de mii de vizitatori 
§i 74 de expozanfi din mtreaga lume. 

Participarea la GDC Europe a costat de la 200 de 
euro pentru un permis de student §i pana la 795 de euro 
pentru un permis All Access. Totu§i, mai tofi oamenii din 
industrie susfin ca participarea la astfel de evenimente 
este foarte importanta pentru cei interesafi, deoarece 
conteaza foarte mult sa cuno§ti persoane cu experienfa 
§i, mai ales, sa te cunoasca §i ele pe tine. 

Gratuit sau contra cost, cel mai important pentru un 
indie dev aspirant este sa fie la curent cu ce se petrece in in¬ 
dustrie §i sa fie accesibil potenfialilor sai parteneri de afa¬ 
ceri. Deseori, ingeniozitatea este ingropata intr-o mare de 
informafii, dar o buna strategie de informare asigura, pe 
langa multe alte beneficii, §i capMarea unui infeles mai 
profund al modului in care se petrec lucrurile in acest do¬ 
meniu - §i implicit, moduri de a te face cunoscut. 

■ Lara 
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Pentru cei cu aspiratn de nobil medieval 


M a aflu m fata unui joc la fel de multilateral ca 
Twilight Imperium, care nu a vrut sa mca- 
pa m doua pagini, dar pe de alta parte unul 
ceva mai u§or de explicat §i care nu are nevoie de doua 
mese ca sa aiba loc. Warrior Knights pune jucMorii in 
pielea unor baroni medievali (din pacate Baronesa din 
Gl Joe nu apare) care incearca sa obtina suprematia intr-o 
Europa simplificata din punct de vedere geografic. 

Scopul, evident, este atingerea suprematiei pe ori- 
ce cale posibila: politica, diplomatie, razboi §i a§a mai 
departe.Toate aceste zone de interes sunt reprezentate 
abstract ca fiind„influenta"baronului. 


Componente 

Se poate juca intr-un numar maxim de 6 jucMori §i 
recomand orice numar mai mare de 3, deoarece interac- 
tiunea intre cei implicati e foarte importanta pentru a-l 
face interesant FiecarejucMor va avea propriul ora§ 
principal, patru nobili, fiecare cu cate o abilitate specia¬ 
ls, reprezentati de 4 figurine de plastic. Nobililor li se pot 
asigna trupe §i mercenari dintr-o rezerva comuna (bo¬ 
nus mercenarii cu nationalitatea„Rumanians"). Influenta 
de care vorbeam mai devreme este reprezentata de pie- 
se de carton care sunt puse la comun la inceputui jocu- 


lui pentru fiecare jucator. Pe parcursul rundelor un juca- 
tor poate pierde sau ca§tiga influenta. In ultima tura de 
joc, cel cu cea mai multa influenta ca§tiga. 

Fiecare baron mai are un set de markere de control 
cu culoarea lui care se folosesc m diverse locuri unde 
acesta vrea sa ia o actiune sau sa marcheze ceva care li 
apartine. Cartile de actiune specifice fiecarui jucator fac, 
insa, miezul jocului, iar cartile eveniment, politice §i de 
„soarta/destin"reprezinta lucruri generale care afectea- 
za mai multi jucatori. 

Alte caracteristici ale baronilor sunt numarul de 
voturi (cel cu cele mai multe devine„Leader of 
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Assembly") §i punctele de credinta (cele mai multe defi- 
nesc„Liderul Bisericii"). JucMorii cu aceste titiuri au acti- 
uni bonus pe care le pot intreprinde. In final, moneda 
folosita in Warrior Knights este coroana. 


Tura de joc 


Fiecare tura incepe cu faza de planificare m care fi- 
ecare jucMor alege §ase actiuni pe care vrea sa le execu¬ 
te m acea tura. Acestea sunt alese din cartile puse la dis- 
pozitie §i trebuie distribuite cate doua m cele trei parti 
ale fazei de actiuni. Motivul ordonarii este ca dupa ce 
cartile pentru fiecare parte au fost alese acestea sunt 
amestecate cu cele ale celorlalti jucMori §i puse m zona 
prime! parti. Se procedeaza la fel cu fiecare set de acti¬ 
uni, astfel meat jucMorii nu vor §ti ordinea m care vor 
executa actiunile, doar care doua actiuni vor fi executate 
la un moment dat. Pentru ca sunt sigur ca nu ati inteles 
(eu am citit din manual de vreo 3 ori pana sa ma prind) 

0 sa exemplific. Sa spunem ca eu vreau sa angajez mer- 
cenari sau trupe, dar nu am bani. Pentru a face rost de 
bani trebuie sa colectez taxe. Atunci una din actiunile 
mele din prima parte a fazei va fi cea de colectare a ta- 
xelor, iar in a doua parte voi avea o actiune de angajare 
de trupe. In acest fel, dupa ce se executa toate actiunile 
din primul set, voi avea banii necesari pentru actiunea 
de recrutare din al doilea set, iar apoi in al treilea set, 
probabil voi avea un ordin de mobilizare a trupelor in 
care voi include §i trupele noi. 

Dupa faza de planificare urmeaza faza de actiuni 
impartita, dupa cum am mai spus, in trei parti. In fiecare 
parte se vor intoarce cartile amestecate, iar jucatorul ca- 
ruia li apartine actiunea o va executa, apoi o va aloca. Ce 
inseamna asta? Exista trei faze speciale care pot sa se 
declan§eze pe parcursul unei ture.Taxe (m care se colec- 
teaza, evident, taxe de la ora§ele detinute), Plati (m care 
trebuie pIMite soldele trupelor) §i Politica (m care se va 
vota 0 lege care poate afecta unul sau mai multi juca- 
tori). Fiecare din aceste faze are o culoare coresponden¬ 
ts care apare §i pe fata cartilor de actiune (una sau 
doua). Actiunile vor fi alocate catre una din aceste do- 
menii conform culorilor de pe aceasta, iar cand suficien- 
te carti au fost alocate, faza se va declan§a. 

Actiunile in sine sunt de baza: Mobilizare, recrutare 
de trupe sau de mercenari, colectare de taxe, actiune versa¬ 
tile (care poate fi folosita in mai multe moduri), fortificare a 
ora§elor §i una interesanta: pornirea unei expeditii. 


0 expeditie catre zonele exotice poate fi pornita 
de un jucator, dar oricine poate sa se alature acesteia. 
Baronii vor invest! un numar de coroane m expeditii §i 
vor avea, m functie de locatia acesteia, o §ansa sa-§i re- 
cupereze mai tarziu banii cu un profit...daca flota nu se 
pierde pe mare. Liderul bisericii poate binecuvanta ex- 
peditia pentru a mari §ansele de succes. 

In final, dupa ce toate actiunile au fost executate, 
se trece la ultima faza, cea de upkeep m care se revine la 
starea initials dupS ce se verifies dacS sunt mdeplinite 
conditiile de victorie. Ori cea mai mare influents, ori 
controlul a peste jumState din ora§e de cStre un singur 
baron. Tot in aceastS fazS au loc evenimentele care vor 
afecta un baron. Acestea pot fi benefice sau detrimenta- 
le. Liderul bisericii hotSrS§te care dintre baroni este 
afectat de fiecare dintre ele. Da, liderul bisericii e urat de 
toatS lumea ca in viata reals. 


Medieval - Cardboard War 

Pentru a explica luptele trebuie mtai sS discut„fate 
deck"-ul ale cSrui cSrti contin toate evenimentele alea- 
toare care se pot petrece m joc. Trebuie determinat suc- 
cesul unei expeditii? Se trage o carte §i se cite§te partea 
de expeditii. Cineva trebuie sS 

aleagS mercenari deoanume _ 

nationalitatealeatoare?Se trage 
0 carte ^i se verifies nationalita- 
tea care este trecutS pe ea. , 

Trebuie determinat un ora§ care 
sS fie afectat de un eveniment? 

Se trage o carte §i se verifies ora- i 
§uldepeel. ] 

Warrior Knights are un sis- j 

tern u§or diferitde luptS. In mo- ^ 

mentui m care douS armate se 
mtalnesc, acestea vor trage cSrti 
m functie de numSrul de trupe 
pe care le controleazS. Fiecare 
-1-100 de trupe se vor anula cu 
efectelede-100 casualties, 
dar acestea nu vor avea v 


acumuleazS una din armate, victorii de pe cSrtile din 
fate deck. Unii nobili pot aduna o victorie bonus, altii 
pot seSdea numSrul de trupe al inamicului inaintea lup- 
tei, dar sistemul este m mare parte irelevant pentru arti- 
col.Tot ce conteazS e cS se face ni§te matematicS (cu lo- 
garitmi §i integrale Riemann) §i un pic de hazard 
reprezentat de cSrtile trase pentru a determina rezulta- 
tul unei bStSlii. 

Cucerirea ora§elor se face in mod similar, doar cS 
ora§ele nu„dau mapoi". Un ora§ fortificat e mai greu de 
cucerit m sensul cS mtai trebuie alocat un numSr de ca¬ 
sualties zidului ca„bre§e"iar apoi poate fi asaltat. Un 
asalt este mai periculos, deoarece pot exista pierderi de 
partea jucStorului. Alternativa este un asediu, dar deza- 
vantajul este cS ora§ul va fi cucerit abia tura urmStoare. 
Ora§ele acordS un venit stabil prin intermediul taxelor §i 
pot fi folosite ca baze pentru armate. 

Nu am apucat sS intru in detalii §i probabil cS este 
mai bine a§a. Warrior Knights reu§e§te, dupS pSrerea 
mea, sS combine complexitatea jocurilor de calibrul lui 
Twilight Imperium cu o simplitate m reguli care il fac 
mai u§or de jucat. Dezavantajul e cS este foarte dezechi- 
librat m mai putin de 3 jucStori, numSrul optim fiind un- 
deva la 5. Dar e ok...mScar nu ocupS mult loc. 

■ Paul Policarp 


1 Victory 

i Cbina: Ho Hews 

; Spice Islands; 



Cartile care 
va decid soarta 




foarte mare efect asupra re- 
zultatului luptei, doar a 
numSrului de trupe rSma- 
se. Ce conteazS este nu¬ 
mSrul de victorii pe care le 
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Vopsea, sange 
si mitra... 

9 

T impurile se schimba, lumea se schimba, vre- 
mea se schimba, totui se schimba. lar toate 
aceste schimbari au loc din ce m ce mai rapid. 
Daca ai putea sa muti un individ din secolul al Vlll-lea 
m secolul al Xll-lea, nu ar fi o diferenta a§a mare pen- 
tru el. Aceia§i oameni, acelea§i toale, aceia§i du§mani, 
acelea§i probleme. Dar pe masura de ce ne apropiem 
de timpurile noastre, totui se mi§ca mult mai repede. 


Lucrurile cap^a fete noi de la decada la decada, iar se- 
colele mseamna diferente de genul om pe Luna §i om 
care viseaza sa zboare. 

Toate aceste schimbari de care suntem m 99% res- 
ponsabili noi ca rasa umana nu ne influenteaza doar pe 
noi, doar stilul nostru de viata, ci tot restui planetei. 
Momentan o facem sa sufere, iar ea la un moment dat o 
sa se supere pe noi §i o sa se dea cu un ic pesticid desti- 
nat direct rasei umane. Asta evident daca nu facem ceva 
sa ne impacam cu ea. Pe aceasta idee e chiar §i o gluma 
interesanta. Marte e un pic ingrijorata ca planeta ei veci- 
na nu are o culoare prea frumoasa §i o mtreaba de sana- 


tate. PamantuI raspunde un pic mgrijorat: da, am prins 
un virus, li zice om. Marte, complet lini§tita, li raspunde 
calma: stai lini§tit, iti trece repede. 

Cu cat devenim mai de§tepti, ne dam seama ca 
ceea ce li facem no planetei mama nu este deloc de 
bine §i incepem sa ne facem tot felul de ganduri negre 
despre cum se va descotorosi Gaia de noi. 

Pe marginea prapastiei 

Un experiment ecologic mdraznet, pornit ca un 
moft al unor milionari cu valente altruiste, devine singu- 

















Toate fetele 
fustele sus! 



ml loc de refugiu al unei civilizatii in declin. Area, un ha¬ 
bitat complet independent de lumea de afara §i com- 
plet ecologic, ajunge o Mecca al ultimilor supravietuitori 
de pe 0 planeta invadata de ape. Utopia acestei Arce 
este dusa chiar un pic la extrem, producMorii creand un 
nou element chimic ce sta la baza constructiilor insule- 
lor.Tot arhipelagul este format de fapt din colonii enor- 
me de corali. Dar nu orice fel de corali, ci corali al caror 
element de baza este Carbon 0. De ce Carbon 0? Pentru 
ca se §tie ca emisiile de dioxid de carbon due la incalzi- 
rea globala §i implicit la topirea calotelor glaciale, ceea 
ce duce §i mai implicit la ridicarea nivelului marii peste 
limitele admise de Comisia Internationala de Estimare al 
Nivelului Maxim Acceptat al Marilor. Nimeni, nici chiar 
calotele glaciare nu vor sa se puna cu CIENMAM. Amenzi 
intre trei sute §i cinci sute de lei, la prima abatere. 


renta intre cele doua? A§a ^ ' 

ne intreaba Ed Stern, senior ^ 

game designer aljocului. 

Chiar un pic indignat de ! 2^ 

faptui ca nimeni nu s-a 

<v 'li ' ^ iSi'' It 

prins pana acum ca toate if [» t 

FPS-urile de pana acum au I ^ ' 1' 
fost de doi lei, pentru ca single playerul §i multiplayerul 
au fost doua chestii separate. Doua executabile, doua 
moduri de control, cateodata chiar doua jocuri diferite. 
De ce, cand ele pot fi unul §i acela§i? 

Cum vor sa faca ei acest lucru posibil, nu suna de- 
loc complicat §i sper sa nu iasa un mare fas, deoarece ar 
fi pacat. Mai mtai ce spun ei, iar apoi un pic de analiza 
pe text. Brink se va juca m mod online, iar orice prieten 
de-al tau poate vedea ca te joci Brink in campanie single 
player. Daca are chef, el 


nu se taragana lucrurile, intreg jocul va avea un sistem 
liniar de obiective, dar pe care le vei putea atinge m di¬ 
ferite moduri. 0 voce din ceruri iti va sugera ce linie sa 
adopti pentru a stinge lumina, dar daca ai tendinta de a 
ignora complet sfaturile celor din jur, poti sa iti bagi pi- 
cioarele §i sa o iei pe calea care ti se pare tie mai intere- 
santa.Tot Ed Stern ne spune ca de§i nu e§ti obligat sa ur- 
mezi calea indicata de vocile din cap, sistemul de 
acordare de experienta iti va acorda un bonus substanti¬ 
al daca vei face ce ti se spune. Ba chiar mai mult, ti se va 
spune §i cu ce clasa sa te duci mai departe. Un pic cam 
ciudat§i nesanMos. 

Acest sistem de sfaturi nu se va aplica doar celui 
care a pornit sesiunea de joc. Adica celui care chiar vrea 
sa termine campania §i nu doar sa dea ni§te headshot- 
uri. Fiecare dintre participantii la caft va auzi voci ce li 
vor servi tot felul de sfaturi gratuite despre cum §i ce sa 
faca §i li va oferi mita sub forma de puncte de experien¬ 
ta daca va lua aceste sfaturi de bune. 

Jocul este u§or asemanMor la stilul de joc cu Team 
Fortress. Exista patru clase mari §i late cu care te poti 


poate intra peste tine m 
joc, alaturi detine sau 
contra ta. Jocul va admi- 
te pana la opt jucatori m 
cooperative! nu etiu 
inca numarul celor care 
vor fi inamici. Astfel, 
dintr-un joc single pla¬ 
yer, Brink se transforma 
intr-un team deathmat- 
ch cu obiective. Pentru a 


Timp de 25 de ani. Area a fost dupa cum am spus 
de doua ori deja unicul refugiu al umanitatii fugarite de 
ape. Deei m numar de cateva sute, insulitele nu au fost 
proiectate sa gazduiasca atata amar de umanitate ei au 
inceput sa dea rateuri. Apa potabila ioc, mancarica ioc, 
caldura ioc, samagon ioc. Iar cand samagon nu mai e, lu¬ 
mea se rascoala impotriva sistemului ei cere voie sa-ei 
fac-o tuiculita din pufoaica. lata cum Paradisul din arhi- 
pelag devine scena unor suparMoare conflicte intre for- 
tele de ordine ei revolutionarii alambicului. 

Un FPS mai mult decat clasic ca stil de joc. Brink se 
vrea sa fie diferit fata de celelalte FPS-uri de pe piata, 
prin stilul mai putin obienuit in care are loc actiunea. 
Single player, multiplayer... de ce ar trebui sa fie o dife- 
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alerga prin ograda Arcei. SoldatuI care da bine m gura §i 
planteaza explozibili cat e ziulica de lunga, inginerul 
care pe ce pune mana repara care poate dezamorsa 
bombe, doctorul care alearga de acolo-colo cu o sticia 
de Rivanol intr-o mana ac §i ata m cealalta §i operati- 
vul (pe limba noastra spionul) care se poate deghiza, in- 
teroga prizonieri sparge sistemele informatice de care 
te impiedici pe tot parcursul jocului. Brink seamana cu 
Team Fortress 2 nu numai la sistemul de clase, dar un 
pic §i la grafica. De§i mediul mconjurator este extraordi- 
nar de steril, numai sticia §i metal (foarte Mirror's Edge 
like), personajele sunt desprinse din desenele animate, 
foarte asemanMoare cu cele dinTF2. 


Daca in schimb e§ti ireden- 
tist §i oranduirea sociala ti se 
pare doar o inchistare inutila §i 
opresiva a stilului de viata cam- 
penesc pe care ai dori sa il duci, 
e§ti liber sa alegi calea haiduciei 
§i sa le iei gatui arnautilor la cap 
de pod. Nimeni nu te opre§te. 

Un lucru de§tept facut de pro- 
ducatori a fost sa nu lase sa se 
scurga prea multe informatii 
despre povestea jocului. Nu este 
prea clar daca autoritatile au 
dreptate sa rupa picioarele re- 
volutionarilor sau La Resistance 
are tot dreptui sa-§i ceara drep- 
tul de a sta drept. Dar cum Che 
Guevara traie§te m fiecare, sunt 
sigur ca §i de aceasta data vom 
ajunge sa ne batem cu corpora- 
tiile §i sa salvam lumea de la 
mec in Dow Jones. 

Pe langa noul sistem de 

single/multiplayer. Brink ne mai aduce ceva interesant. face totui pentru tine. Nu temele §i nici nu va duce gu- 

Butonul SMART. Ce se vrea sa fie? Ei bine, acest buton va noiul, dar se va ocupa de elementele jump&run din joc. 

^ nevoie sa sari o bordura, sa te arunci peste un 

^ gard sau sa te strecori pe sub obanca din pare, ape§i bu- 

^ ” tonul SMART §i gata. Acest buton este vandutde produ- 

/ / *. " —- cMoricafiindceamaiceachestiedelainventareaapei 

y caldemcoace. Dar, sincer, eu nu-igasesemtrebuintarea 

^ ■ ^ ^ ^ nici de-al naibii.Adicade cea§ vrea samlocuiescbuto- 

^ ^ nul de jump sau butonul de crouch? Decesa ma privez 
deplacereadeasariintrunaintimpcespargcapetein 
stanga §i m dreapta? Ei spun ca acest buton ne va priva 
de frustrarile provenite m momentele in care personajul 
^ j V se impiedicadeo bordura, m locsaource automat. Eu 

intreb de ce trebuie sa apas acest buton pentru a o urea, 

/*" Vom vedea daca este bine sau nu prin 2010, cand 

' '^‘^1 r IP jocul va ajunge in rafturile magazinelor de pe pamantui 

i ■ neacoperit de ape. 


Astia-s romani, lar 
ne-au mazgalit stalpul! 


Butonul cu minte f i lupta de clasa 


Si mai interesanta decat cele patru clase este posi- 
bilitatea de a juca de ambele parti ale baricade. Daca iti 
place sa urmezi ordine, iar lipsa de organizare §i frema- 
tarile sociale ti se par de prost gust §i prea mirene, poti 
alege sa joci de partea celor cu pulan §i cascheta. Astfel 
vei alerga proscri§i prin Padurea Bogatii pana ramai fara 
baterie la girofar §i pocni student! in moalele capului la 
mar§urile m care cer burse §i creta pentru la §coala. 


Poza defamilie 


Koniec 
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rocksteady 


BATMAN ARKHAM ASYLUM Software O 2009 EkIos Interactive Ltd. Dezvoltat<Je Rocksteady Studios Ltd Oistnbuit de Eidos Interactive Ltd. Rocksteady $i sigla Rocksteady sunt mdra comerciale detinute de Rocksteady Studios 
Ltd. Eidos $i sigla Eidos sunt ^drci comerciale definute de Eidos Interacdve Ltd Tdate celdlalte mdrci comerciale sunt proprietatea respectivilor lor detindtori. Toate dreptufile rezervate. 

r^'-i BATMAN si toate celdlalte personaje, trds^turOe lor dar $1 elementele o^o fac referire la acestea sunt mdrci comerciale de|inute de DC Comics G 2009. Toate drepturile rezervate. * • 

^ Sigla WBIE . ScutuI WB: TM &'2'Warner Bros. Entertainment Inc. . 
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IVisceral Games 


CrucQa fi cureaua lati 


I ata ca a venit timpul ca poetui nepereche al literal 
turii italiene sa fie scos la produs alMuri de perso- 
najele celebre ale secolului al XXI-lea, cum ar fi 
Harry Potter, Eragon §i, de ce nu,Testoasele Ninja. 5i 
nu oricum §i oriunde, ci taman intr-o productie care, 
oricum ar da-o la inters cei de la EA, cam seamana la 
chip §i la apucMuri cu incrancenatui God of War. Nu 
vreau s-o dau in elitisme'eftine §i §tiu ca nu e de dato- 
ria producMorilor de jocuri sa educe tineretui (care 
chiule§te de la §coala sa le joace jocurile, deci macar 
un crampei de responsabilitate tot ar trebui sa aiba), 
deci nu voi insista. Prea mult. Doar doua aspecte vreau 


lui Dante §i-a facut de cap pe Commodore 64 acum 
mai bine de doua decenii (m 1986, mai exact). Era un 
adventure/arcade m stilul lui Legend of Zelda §i, din 
cate am citit, mult mai credincios materialului sursa. 

Buun, inca o paranteza §i trecem direct la su- 
biect. Daca va plictisiti §i n-aveti ce face, cautati m 
Google„Dante's Inferno"§i a§teptati cumintei rezulta- 
tele. Primul link va trimite spre site-ul oficial al jocului 
Dante's Inferno, al doilea catre pagina de Wikipedia a 
Divinei Comedii.Va mirati? N-ar trebui. 

In Divina Comedie, Dante o arde in stil emo, intre ceva 
animalute simbolice printr-o padure intunecoasa 


sa subliniez^Pe de-o parte, o herghelie de copila§i nevi- 

O 

novati vor create cu ideea ca Dante era cruciatui ala fa- 
cut care a mtors Infernul pe dos §i a crapat teste de draci 
m cautarea dragostei curate §i preanevinovate. Pe de 
alta parte, multumita celor de la EA §i Visceral Games, eu 
m-am apucat de citit Divina Comedie. Nu de alta, dar 
altfel iti iese mi§to-ul (plus ca pari mai cult) cand dai im- 
presia ca ai habar despre ce vorbe§ti. ca tot am adus 
vorba de cultura generala. ^tiati ca Dante's Inferno de la 
EA nu este primul Dante's Inferno? Pe cel prezent m lite- 
ratura universala (§i pe care ar trebui sa-l cititi,„wicked 
shit's going on there", vorba englezului), un alt Infern al 


producAtor 



























Ai spart oalele! 


Primiti cu crucea? 


Lumina din lumina 


„a la God of War" a 
poemului Paradise 
Lost Noi, romanii, 
strangem din buze. 

Pe cand §i o Miorita in 
DirectX 11? Cine oare 
va umplede bloom 
tundra ciobana§ului 
moldovan? De ce 


potrivnici" Nu va mint Pentru noua generate,„cel mai 
de seama poet italian"mseamna de fapt„soldat care sfi- 
deaza moartea bla bla bla" La propriu. Ei bine, acest 
Dante al noii generatii, adica un mercenar italian cu su- 
fletul mgreunat de pacate cu voie §i fara de voie, are ne- 
voie de o motivate puternica pentru a se lua de guler cu 
fortele drace§ti. 5i, spre multumirea publicului jucMor, o 
capMa mintena§. Legenda spune ca mercenarul italian 
Dante Alighieri, proaspM mtors„din razboaie", afla cu 
stupoare ca sotia, Beatrice, a fost ucisa §i ca sufletui ei a 
fost tarat cu salbMicie m Infern de catre o forta intune- 
cata. Momentul dramatic in care mercenarul jura m fata 
cerurilor ca va trece prin Infern pentru a-§i salva dragos- 
tea pierduta (Orfeu a facut-o primul, rezultatui a fost pri- 
mul Epic Fail documentat din mitologia greaca) trece 
destui de rapid §i Dante, inarmat cu coasa Mortii, ajutat 
§i imbarb^at de puterile magice ale sfintei cruci (primi- 
ta cadou de la Beatrice), 
.if A . £7 A ia cu asalt portile 


n-am apucat inca sa 
invartm baltagul razboiului in mijiocul hoardelor nesa- 
tioase de ciobana§i ungureni §i munteni? Cand vor inlo- 
cui burdu§elele cu branza clasicele potiuni de viata? De 
ce oare nu §i-a angajat poetui anonim un PR meseria§? 
Why, oh, why??? 


(contempland sinuciderea, dupa cum au interpretat pa- 
sajul unii critci), dupa care este agatat de dubiosul, dar 
sensibilul, Vergiliu (trimis de sensibila §i neprihanita 
Beatrice) §i plimbat alegoric printr-un infern care aduce 
a pare de distractie tematic With„metaphoas"an'shit In 
Infernul celor de la EA, acela§i Dante este un om dintr-o 
bucata, un barbat de barbat un cruciat de cruciat cu 
peptu'de doi§pe'palme §i antebratui cat radacina de 
baobab. No ia ziceti, voi pe cine at alege, pezevenghi- 
lor? Un Dante slabut, care jongleaza cu alegorii §i meta- 
fore, sau un Dante malt ca bradul, cu parul naclait de 
sange, care jongleaza cu testele demonilor uci§i? Sincer 
sa fiu, dintr-un instinct format in 20 de ani de butonat 
jocuri, am dat die pe primul link. Ru§ine sa-mi fie, ca ma 
tineam baiat da§tept dar vedeti ce inseamna sa ai„co- 
verage" international? Ares a ajuns boss final in God of 
War, Dante i§i croie§te drum cu coasa prin infern §i 
omoara draci intr-o veselie in loc sa le studieze obiceiu- 
rile §i nu m-ar mira ca, intr-un viitor mai mult sau mai 
putin apropiat Milton §i Luceafaru'smoalei universale 
sa primeasca un rol principal intr-o eventuala adaptare 


Dubios Beatrice trecea 

Acum ca mi-am facut norma la aberatii, sa va po- 
vestesc putin despre Infernul lui Dante m viziunea celor 
de la EA. Deci, Dante's Inferno, noua proprietate a 
EA-ului §i„copila§ul"celor de la Visceral Games, 4 
este un action 3D salbatic pentru console (bai, 
cautati un trailer neaparat sa-l vedeti pe Dante 
cum cose§te dracu§ori §i redecoreaza Infernul, 

0 minunatie) care ne prezinta un Dante, citez 
de pe site-ul oficial,„inspirat de Dante 
Alighieri cel real, dar adaptat pentru o noua 
generate §i un nou mediu". Mmmhmm. 

Continui citatul:„eroul jocului este un i 

soldat care sfideaza moartea §i lupta ^ 

pentru dragoste de§i sortii li sunt ■syfc 


Numaram pana la trei. 
Primul care se mi§ca pierde 









PREVIEW 


Dante's Inferno 


Ciolan pus la afumat. 
Cand nu fumeaza 



rQjse spinare 


Infernului. Epic Series. Am vazut de curand un scurt 
metraj cu Batman bumbacit de un Predator §i pot spu- 
ne ca libertatea prea mare de exprimare §i abuzul de 
„licente poetice"(deviere de la canon m cazul nostru) 
pot da rezultate extrem de meseria§e. 

Revenind la storyline, este clar ca povestea, saraca, 
a suferit cele mai multe modificari. 5i cum Industria are 
nevoie de actiune, nu de contemplare, ghiciti ce a cazut 
la montaj. Jonathan Knight, Producator Executiv §i 
Director Creativ pentru Dante's Inferno, a spus-o cel mai 
simplu:„Avem cativa tipi care se plimba prin lad incer- 
cand sa ajunga la Beatrice. Daca l-ati citit (adica Infernul, 
care este), §titi ca nu este faimos pentru incarcMura dra- 
matica sau pentru conflict". Declaratie care descrie cel 
mai bine filosofia de design din spatele lui Dante's 
Inferno. Personajele importante din primul cant al 
Divinei Comedii vor fi acolo, dar puternic modificate, 
pentru a fi pe placul amatorilor de actiune. Lucifer, de 
exemplu, al carui rol m poem este. 



Spectacol cu gandaci 


(cel putin a§a par sa _ 

creada producatorii), a 

primit un rol mai im- • 

portant. In loc sa se 

chinuiasca §i el la un 

loccu pacMo§ii, cumo ^ 

face m poem (daca mai 
tin bine minte), in joc, 

Lucian Smolitu'va pri- 
mi ce merita, adica ro- 
lul principal negativ, 

antagonistui lui messer Dante, lar Dante este un„action 
hero"care a reu§it sa §uteasca insa§i coasa Mortii. 

Ce poate fi mai„actioney"decat un individ care a §utit 
instrumentui Mortii §i a plecat la coasa m Infern manat 
de dragoste? Sunt sigur ca exista o metafora pe aici, dar 
sunt prea ocupat sa caut screenshot-uri cu monstruletii 
din Dante's Inferno ca s-o mai astern pe hartie. 

Ni se mai promit §i cateva versuri (binemteles ca 


cu 0 animatie bestiala) sau a-l ierta de pacate (pentru 
cei mai sensibili din fire). Pedeapsa aduce dupa sine mai 
sus mentionata animatie §i un nume de puncte„unhol- 
ly"care vor putea fi folosite pentru a imbunatati (sau a 
capMa acces la) o abilitate...„unholly". La randul ei, ierta- 
rea pacatelor ne va aduce, pe langa satisfactia lucrului 
bine facut, acela§i numar de puncte...„holly" (m lipsa 
unui termen mai bun), a caror mtrebuintare este eviden- 



nu toate cele 14 000), ci doar cele relevante pentru acti- 
unea jocului. Care, cel mai probabil, vor fi livrate inainte 
sa mfigem crucea in teasta vreunei satane minore, adica 
un alt fel de„Hasta la Vista, baby". Pentru oamenii de m- 
alta cultura. Ultimele, dar nu cele de pe urma, declaratii 
ale producMorilor vizeaza obsesia a peste 90% dintre 
producMorii momentului. AdicMelea„temele mature". In 
cazul nostru, temele mature sunt, printre altele, pacatui 
§i consecintele lui (reflectate in designul celor noua cer- 
curi ale ladului, locuri de pedeapsa pentru diferitele pa¬ 
cate capitale). daca tot veni vorba de„teme mature", 
pacMo§i, pacate, pe- 
depse divine sau nu, 
se pare ca, din loc m 
loc, vom fi pu§i m fata 
unor alegeri care vor 
influenta dezvoltarea 
personajului Dante 
(„ze Righteousness 
System", un fel de mcer- 
care de a„erpegiza"u§or 
aventurile lui Dante prin 
Infern). Intr-un trailer pre- 
zentat la GamesCon, Dante 
mtalne§te un suflet celebru 
damnat, mai exact pe im- 
paratul Frederic al ll-lea, §i 
are de ales intre a-l pedepsi 
(decizie care ne va rasplati 


ta. Lucrurile se petrec identic §i in lupta, m cazul unor 
mon§tri mai speciali (m trailer, un inger cazut), chiar ina¬ 
inte sa le aplicam un finishing move. ei, saracii, pot fi 
iertati sau pedepsiti. Cu acelea§i consecinte ca §i m cazul 
pacMo§ilor neutri. 

Nu se §tie insa (sau nu am aflat eu inca) daca aceste de- 
cizii vor influenta mtr-un fel finalul. Eu sper ca da. In 
fine, teme mature sau nu, eu unul nu v-a§ sf^ui sa va a§- 
teptati la cine §tie ce filosofie §i sa luati Dante's Inferno 
drept ceea ce este. Un action-flick cu Dante, numai bun 
de jucat pentru relaxarea mintii. 
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Spovede$te-te 

pacatosule! 


Infernoland 


Sper ca v-ati dat seama ca, atunci cand a venit vor- 
ba de personaje, imaginatia celor de la Visceral a luat-o 
razna.Intr-o directie buna pentru amatorii de actiune 
pove§ti epice cu satani§ti. Structura pove§tii, insa, se 
spune ca a ramas neschimbata. Vom porni de la portile 
Infernului vom trece prin foe sabie cele noua cercuri 
descrise de Dante in primul cant al Divinei Comedii. Fac 
0 paranteza va spun ca Infernul descris de Dante a in- 
fluentat m mare masura modul m care omul a privit 
ladul (§i completat) in secolele ce-au urmat 5i cum ima¬ 
ginatia omului medieval nu cuno§tea limite atunci cand 
venea vorba de torturi (cu accentui pe u, nesatuilor!) §i 
pedepse crancene, va dati seama ca oamenii de la 
Visceral n-au prea trebuit sa-§i impinga imaginatia cand 
a venit vorba sa„proiecteze" Infernul, a§a cum au facut-o 
la nivel de storyline §i personaje. Deci putem fi siguri ca 
„decorul"va fi cat se poate de fidel operei lui Dante. 

Daca peretii sangereaza, focul §i pucioasa infrumusetea- 
za un peisaj m care pacMo§ii sunt chinuiti de bazdaganii 


drace§ti §i uria ca din gura de §arpe, vanzarile sunt asi- 
gurate. 5tia taica Alighieri ce §tia cand speria pacato§ii 
cu level designul Divinei Comedii. 

Cum materialul sursa nu duce lipsa de a§a ceva, cei 
de la Visceral au fost acoperiti cand a venit vorba de mor- 
taciunile ce populeaza Infernul. Lui Dante. Imaginatia 
unui geniu renascentist (cu frica de Dumnezeu, cum alt- 
cumva), cuplata cu imaginatia arti§tilor de la Visceral, au 


Regele Minos §i Cerberul, a§a cum §i i-a imaginat signor 
Dante, i§i vor gasi cate-un loc§or in joc, pe post de paz- 
nici de nivel (aka bosses) §i ne vor pune bete in roate la 
un moment dat. Printre altele, o mi§care foarte inteligen- 
ta a fost §i introducerea unor demon! care mana in lupta 
bestii gigantice. Care bestii, odata„vaduvite"de calaret, 
potfi controlatedejucMorii (fanii lui Golden Axe vorchi- 
tai de fericire) chititi sa imparta haos §i deznadejde de pe 


Unde nu-i cap, vai de picioare 




spinarea unui Goliat diform. 

Ce-ar mai fi de spus... pai cateva priviri aruncate 
peste screenshot-uri ne dezvaluie un Infern ca la carte, 
foarte arMos §i impresionant, educativ chiar.Trailerele m 
care ne sunt infati§ate seevente de lupta sunt impresio- 
nante (de§i parca mai mult mi-au placut cele din God of 
War), per total jocul promite multe, pare mai mult decat 
0 banala dona de God of War §i, zic eu, merita putina 
atentie, mai ales ca majoritatea IP-urilor noi de la EA 
s-au descurcat onorabil. poate, macelul din Dante's 
Inferno ne va convinge sa iertam, macar pe jumMate, 
macelul lui Dante's Inferno. 

■ cioLAN 


dat na§tere catorva 
monstruleti pe care 
nu-i prea poti uita 
cu una, cu doua. 

Bun a§a, ladul trebu 
ie sa fie horror, sa-i 
sperie pe pacMo§i. 
Sau pe violatorii lui 
Fallout, darma ia 
gura pedinainte. 
Mai mult, ni s-a pro- 
mis §i ca satani§tii 
cheie, cum arfi 


larta-l, Doamne, ca ftie cetaie. 
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Un western numit speranta 


P utine sunt jocurile care-mi mai trezesc cu ade- 
varat interesul m perspectiva apropierii datelor 
de lasare. M-am jucat la viata mea mai mult de¬ 
cat poate fi sanMos §i totu§i nu par sa ma satur decat 
din cand m cand, dandu-mi seama ca sunt multe lucruri 
frumoase de facut §i n-ar trebui sa-mi las timpul mono- 
polizat de jocuri. Dar, cand vine vorba de promisiuni §i 
inovatii m domeniu, sunt cat se poate de sceptic. M-au 
scarbit mai multi producMori de jocuri decat imi pot 
aduce aminte (cu Bethesda-n frunte), in schimb, altii, 
precum cei de la Rockstar (§i un puhoi de independent!), 
n-au contenit sa arunce cu surprize placute pe monito- 
ru-mi, a§adar a devenit ceva normal sa fiu mcantat cand 
aud ca se pun pe treaba serios §i scot un joc nou. 0 ast- 
fel de chestie ar fi §i Red Dead Redemption. Povestea lui 
a inceput atunci cand Capcom erau pe cale sa arunce la 
gunoi Red Dead Revolver, un titlu care li s-a parut lipsit 
de speranta in acel moment, iar cei de la Rockstar l-au 
primit in ograda lor §i l-au modificat, peticit, §lefuit §i ga- 
tit pana cand l-au putut trimite la produs, imbracat m- 


tr-o haina convingMoare de spaghetti western. Dar nu- 
mai pe Xbox §i PlayStation 2. N-a repurtat el succesul 
altor copila§i Rockstar precum GTA, insa aparent a cap- 
tat suficient interes §i a mtors destui ban! producatorilor 
meat ace§tia sa se apuce de o continuare (peste un mili- 
on §i jumMate de copii vandute). Ceea ce ne aduce la 
strainul misterios de fata. Red Dead Redemption. Care 
nu prea mai e cu spaghete, dar aduce multe bunMati. 

(Cam) Toate panzele sus! 

Dupa ce constat! anvergura unui joc precum GTA IV §i-ti 
mai §1 place la nebunie ce-a ie§it, nu pot! sa nu te uzi 
leoarca atunci cand auzi ca cea mai mare parte a echipei 
care a stat m spatele lui, respectiv Rockstar, lucreaza de 
zor la un nou titlu. Aparent, au investit m Red Dead 
(Redemption, de aid mainte) toata experienta acumula- 
ta m timpul na§terii celui mai recent GTA, astfel ca, pre- 
luand acela§i engine preparat in propria gospodarie. 


RAGE §1 extinzand implementarea motorului de fizica 
Euphoria. El spun ca vor fi cal, modelati frumos §1 ani- 
mati de n-o sa ne vina sa credem, de mai multe soiuri, 
star! de sanatate §1 grade de domesticire, pe care-i vom 
putea calari in cele patru zari. Dar cu atentie, fiindca nici 
murgilor nu le pica bine sa auda o impu§cMura puterni- 
ca sau sa dea peste vreun §arpe, cazuri in care te poti 
trezi admirand tarana. Iar bietele animale nu reactionea- 
za cu prea multa mtelegere nici cand le maltratati cu 
pintenii prea des. In tot cazul, cei care au asistat la de- 
monstratiile echipei s-au arMat impresionati. Nu §tiu 
daca au plecat de acolo cu mai multi ban! decat aveau 
cand au intrat, dar, fiind vorba de Rockstar, tind sa cred 
ca entuziasmul respectivilor e justificat. De fapt, se pare 
ca RDR va avea un intreg ecosistem, cu toate lighioanele 
de rigoare, de la ur§i grizzly §1 coioti pana la vulturache, 
vaci, bizoni, §erpi §1 toate cele. nu vor exista pur §1 sim- 
plu, cl vor respecta mi§carile §1 comportamentui cores- 
pondentelor din realitate, haituindu-se §1 halindu-se re- 
ciproc conform lantului trofic din timpurile §1 locurile pe 



Apai sa nu-ti creasca inima la vederea 
unor astfel de frumuseti? 


Banda lui Sase-Cai (frumosi) 
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care le vom vizita. Adica pastrand un loc foarte special 
in lista de cumparMuri pentru jucMor. Din cate am m- 
teles, oamenii din spatele titiului §i-au dat silinta sa faca 
lumea din RDR ostila nevoie mare, ceea la capitolul 
„thrills"nu poate decat sa ajute. vom putea purcede la 
vanMoare, cu §anse variabile de succes, in functie de 
echipament §i de adversar. Vorbim de fapt despre un 
lant de locuri deschise, care vor putea fi explorate dupa 
bunul plac, umplute cu portiuni stancoase, de§erturi, 
padurici, lacuri §i mai ales a§ezarile mai marunte §i rasfi- 
rate specifice zonelor inca disputate (mai mult sau mai 
putin violent) in acea perioada (-1905). Partea §i mai 
frumoasa este ca jocul 


Pulp Fiction 


va genera m mod alea- 

tortotfelul de eveni- t 

mente §i situatii care ^ 

ne vor atine calea m ^ 

timpce nefredonam 
prin salbMicie (§i nu 
numai). S-ar putea ca 
eroul sa dea peste o 
banda detalhari pu§i 
pe necuratenii sau 
dimpotriva, sa se intalneasca cu vreun §erif care tara§te 
un nelegiuit, prins cu lasoul de §aua calului. Un foe de 
tabara, o vorba, o incaierare, oameni atacati de animale 
care-ti cer ajutorul §i nenumarate astfel de lucruri pro- 
mit sa se mtample §i in mod dinamic §i sa se lase cu fina- 
luri diferite - §i asta nu numai m functie de alegerile ju- 
catorului, ci §i m functie de hazardul pus la punct cu 
grija de a§a-numita generare procedurala de evenimen- 
te. A masacra locuitorii unui ora§ intreg, lasandu-l m pa- 
ragina, ca ora§ fantoma, pana ce, dupa cativa ani incepe 
sa-§i revina timid ar fi un singur astfel de exemplu.Toata 
smecheria se desfasoara in mai multe tinuturi, acestea 
fiind, dupa spusele producMorilor, Mexic, Texas si 
Arizona. Cel putin ca echivalent, pentru ca, dupa bunul 
lor obicei, universul jocului este modelat relativ fidel 
dupa realitate, insa cu denumirile modificate §i tot felul 
de adaugiri de efect din partea echipei care se mgrije§te 
de binedispunerea clientilor prin pove§ti, dialoguri, situ¬ 
atii, texte §i personaje care mai de care mai interesante, 
amuzante §i savuroase. In tot cazul, nu va fi vorba de 
omuleti din plastic. 


Redemption nu mai prea poate fi numit Spaghetti 
Western, fiindca evenimentele depa§esc temporal deco- 
rurile specifice lui Leone, petrecandu-se 50 de ani dupa 
actiunea din Revolver. Adica mtr-un vest foarte tarziu, 
surprins mai degraba m pelicule precum Butch Cassidy 
and Sundance Kid, cu un context §i atmosfera diferite, m 
care reminescentele salbMiciei sunt inghitite rapid de 
„civilizatiei"§i exista un adevarat boom tehnologic §i 
economic. In orice caz, din cate-i §tiu pe cei de la 
Rockstar, va spun sa nu va a§teptati la prea multa acura- 
tete istorica, fiindca 

The Ace of Spades, by any chance? banditii ajtia renunta 

la ea bucuro§i pentru... 
un pumn de rasete in 
plus. De data asta, nu- 
mele este John 
Marston. Ex-talhar, ac- 
tualmente un cetatean 
onorabil, stabilitfru- 
mu§el la casuta lui, cu 
familie §i traind intr-o 

legitimitate suspect de curatica §i frumos mirositoare. 
Binemteles, trecutui nu uita nimic §i se razbuna cand ti-e 
lumea mai draga, a§a ca nici bietuI John nu putea scapa 
cu basma curata cu o biografie atat de tumultuoasa. 
Bunaoara, una bucata Bureau (inceputurile FBI-ului), 


Arde clipeste primu' 
curata grajdurile 
toatk luna viitoare 


care aparent se pricepea §i atunci foarte bine sa-ti sape 
prin trecut, aducand toate mizeriile la suprafata, il pun 
pe erou m fata unei alegeri deloc u§oare. Fie alege sa-i 
ajute sa dea de urma fostului sau partener de talhareala, 
fie i§i vede familia prinzand aripioare §i mdreptandu-se 
spre cer, sub forma unor ingera§i pufo§i. cum varianta 
a doua nu-l prea incanta, i§i mcepe nedorita colaborare 
cu viitorii federali §i totodata un nou capitol agitat din 
viata, plin de calMorii §i de aventuri pe muchie de cutit, 
a§a cum ne place noua sa jucam. Dupa fata, pare o com- 
binatie intre Niko Bellic (GTA IV) §i un Tom McCall mai 
uratel §i suparat pe viata decat il §tim din Call of Juarez. 
Ceea ce nu face decat bine din punct de vedere estetic, 
fiindca eu unul (§i cred ca aproape nimeni) nu am chef 
de un John Wayne frumos barbierit, perfect integrat so¬ 
cial §i cu zambet Colgate. Cum, din cate am inteles, spre 
deosebire de primul Red Dead, nu veti comuta pe par- 
curs intre mai multe personaje, ati face bine sa va obi§- 
nuiti cu moaca lui §i chiar sa va placa. Dupa ce am vazut 
prin GTA IV, am a§teptari foarte mari de la echipa care se 
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Red Dead Redemption 


ocupa de poveste, dialoguri §i de cioplirea personajelor. 
Sunt sigur ca nu voi fi dezamagit. 


Un vest cat se poate de viu 


La cel mai recent joc de mare anvergura facut de 
Rockstar au lucrat cateva sute de oameni timp de cinci 
ani §i au realizat o lume mai vie ca niciodata, lucru con- 
firmat din plin de cifrele ridicol de mari ale vanzarilor lui 
GTA IV, chiar din primele saptamani dupa lansare. Red 
Dead are m spate aceea§i echipa, insa crescuta numeric 
§i cu siguranta mult mai experimentata. A§a ca le iau 
promisiunile foarte in series. Mai demult, ma uitam per¬ 
plex m Gothic cum fiecare personaj din joc i§i vedea de 
rutina zilnica, mtr-un mod foarte credibil pentru acea 
vreme (dar §i acum). Se pare ca §i m RDR vom avea parte 
de ora§ele populate cat se poate de colorat §i viu, in care 
fiecare-§i vede de cursul firesc al vietii §i propriile treburi 
§i preocupari. Intrand intr-o bodega, te poti a§tepta la 
obi§nuitele doamne u§oare, amestecate cu tot felul de 
cantareti, calMori, betivi §i mai ales netrebnici care abia 


''fk 


I 


t'.m 

Si 


Asteptand musafirii cu faina-n glont 
si sare pentru ochi^ 

a§teapta sa-ti ia gatui la o partida de poker sau fiindca 
ti-ai lasat palaria pe locul lor preferat de pe tejghea. 



rebuit Foxy Lady 
^iiyacunni^uniRur"^Dle Haze i 


&i?acunni^unTR^urple Haze peste'pehTde 
ft'efapixat ai zice „Hey, Joe"!> s j 


despre pac-pac, veti fi bucuro§i sa 
aflati ca lista de arme include tot ce v- ' 
ati putea dori m materie de scuipMoa- ^ f 
re de plumb, de la pistola§e pentru 
dame pana la carabine cu repetitie §i 
ditamai tunurile, plus cateva obiecte ^ 
speciale precum lasoul sau lampi cu ^ 
kerosen. GTA IV a surprins printr-o im- .> 

plementare foarte convingMoare a ^' 

schimburilor de focuri §i un sistem bun 
de cover. Lucrurile nu s-au schimbat nici aici, fiindca ace- 
la§i sistem, imbunMatit §i adaptat la specific i§i va face 
simtita prezenta, aducand multa satisfactie m timpul 
conversatiilor armate. Ceea ce m-a enervat a fost vestea 
ca sanMatea ti se regenereaza automat, in timp, cand in- 
tri in cover, mecanica de joc care mi se pare complet ne- 
potrivita intr-un western, m care visul meu e sa parcurg 
jum^ate de de§ert pe cal, aproape le§inat, tinandu-mi 
matele m mana, m cautarea celui mai apropiat doctor 
sau vraci. Mii de draci! In schimb, se mtoarce Dead Eye 
din Revolver, o chestie similara cu ce-ati vazut prin Call 


ca nu vor exista deloc pauze de mcarcare in timpul jocu- 
lui la tranzitia exterior-interior §i invers. Ba chiar vei pu¬ 
tea arunca o privire pe geam pentru a vedea ce se mai 
intampla afara sau intr-o cladire. pentru ca pachetui 
sa fie complet, s-a anuntat deja ca RDR va avea multipla¬ 
yer online. Jackpot! 


In Rockstar we trust! 


Daca nici baietii a§tia destoinici nu vor fi m stare sa 
ne dea cel mai bun joc western de pana acum, sincer nu 


Daca totui merge ca la carte, jocul va fi o experienta of Juarez, in care mcetine§ti timpul §i marchezi cu cru- §tiu cine ar putea vreodata. Partea proasta ar fi ca, dupa 

foarte intensa §i credibila. Pentru a da sare §i piper actiu- ciulite ro§ii mai multi adversari (sau unul singur - sadic!) oribilul obicei din ultima vreme al multora, PC-ul va fi 

nii, producMorii s-au gandit ca n-ar fi cazul sa omita toe- pentru ca apoi sa te delectezi cu un spectacol foarte complet ignorat. In orice caz, pana acum, nici nu s-a pus 

mai acum minijocurile, a§a ca, dupa cum ar fi de a§tep- sangeros. In tot cazul, sunt foarte curios ce se mtampla problema unui RDR pentru PC. A§adar, PS3, Xbox 360 

tat, poti incinge partide de poker pe bani. 0 alta chestie atunci cand mcerci sa tinte§ti de pe cal. 0 alta chestiuta sau nimic. Cel putin in prima faza. Totu§i, pastrez pe un¬ 
care m-a incantat este aceea ca au Indus Five Finger u§or suparMoare, pentru mine cel putin, ar fi faptui ca deva speranta ca producatorul se va razgandi in timp §i 

Fillet, celebrul joc de societate m care intotdeauna unul nu-ti vei putea cumpara proprietati §i cu atat mai putin va servi o portie de western sanMoasa §i pe desktop-ul 

dintre participant! ajunge sa-§i faca degetele felii (hai nu vei putea porni afaceri, chestie care ar fi putut da o nostru cel de toate zilele. 

ca-l §titi, macar din Alien daca nu din alte surse). Cat noua dimensiune, foarte interesanta. Cel putin, se aude ■ Caleb 





Placile de baza ASUS P7P55D 


Noi avansuri tehnologice m 
optimizarea performantelor 



Design Hibrid: Sinergie In actiune 

Experimenteaza optimizarea inteligenta ^i sporul de performanta cu 
tehnologia Hybrid a serial ASUS P7P55D. Aceasta foloseste un 
procesor Hybrid, Hybrid Power Phase si un Hybrid OS pentru o 
operare inteligenta. Procesorul Hybrid mare^te performanta prin 
intermediul unui microprocesor TurboV EVO. Hybrid Phase 
maximizeaza eficienta si stabilitatea sistemului prin ASUS Xtreme 
Phase §i controlul temperaturii prin ASUS T.Probe. Hybrid 
OS iti ofera doua optiuni de sistem de operare 
— Windows 7 sau ASUS Express Gate — 
pentru acces rapid online fara sistemul de 
operare principal. In plus, ai parte de o 
compatibilitate uimitoare a memoriei cu functia 
MemOK. 


Depase^te barierele de performanta cu procesorul Hybrid 
Po;i sa ob^ii un plus de performanta tn overclocking datorita 
noului procesor Hybrid ce utilizeaza un microprocesor adltional 
TurboV EVO. incepatorii sau entuzia?ti( hardcore pot tuna 
instantaneu sistemul prin interfa^a intuitiva unelte puternice. 
De exemplu, Auto Tuning iti permite sa overclockezi automat 
sistemul la un nivel extrem dar stabil fara sa trebuiasca sa faci 
setari detaliate tn BIOS pentru voltaje sau frecvente. 
Telecomanda TurboV* iti permite sa overclockezi, sa activezi 
tasta Turbo sau s3 ajustezi setarile Energy Processing Unit (EPU) 
cu un controler independent — in timp ce ruleaza aplicatiile 
sau jocurile. In cele din urma, modul manual al lui ASUS TurboV 
EVO ofera utilizatorilor avansati ajustari ale voltajului pentru a 
optimiza overclocking-ul. 


Auto Tuning oferdoverctocking stabil 




Frecven^a CPU 


O.Ccu 
Auto Tuning 


Crestere 23,7% 

Implicit 


Frecve^n|a memoriei 

O.C. cu 
A uto Tu n ing 

Crestere 17, 

Implicit 


Beneficiaza de o eficienta revolutionara cu Hybrid Phase 
Hybrid Phase combina stabilizarea avansata oferita de Xtreme 
Phase cu sistemul de control al temperaturii T.Probe pentru o 
eficienta maxima |i o temperature de operare mai scazuta. 
Xtreme Phase furnizeaza energiecomponentelorde baza in faze 
stabilizate pentru a asigura stabilitatea optima a sistemului fi o 
durata mai mare de viata a componentelor. In plus, tehnologia 
de conversie a frecventelor ajuta la reducerea pierderilor de 
energie pentru o eficienta mai buna. Prima tehnologie de racire 
activa din lume de acest fel, T.Probe detecteaza ;i echilibreaza 
fazele de curent, reducand temperatura din jurul procesorului. 
Mai mult, pentru o durata cSt mai lunga de functionare, sunt 
utilizate doar componente de cea mai buna calitate. 


J.t*robe.minimizeazajdiferentelejdleJtemperatura 


Functia T.Probe dezactivata Functia T.Probe activati 



• Telecoirianda TurboV Remote este oferita dear cu unele modele 
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lan: Arkham Asylum 


Aventura sobolanului 

9 

maripat 


T oata lumea il §tie pe Batman. De la domnite 
cu oare§ce feti§uri pentru barbatii ragu§iti 
m izmene pana la popi pu§i pe rama§ag, 
e plina tara de indivizi individe carora li se face 
parul maciuca dear gandindu-se ca Michael Keaton, 
Val Kilmer, George Clooney sau Christian Bale au ati- 
I pit pe un bloc din apropiere, gata sa combata crima 
in toate formele ei, de la gainarii la coada la aprozar 
§i pana la evaziune fiscala. 

Nici macar nu e de mirare, dupa toate atentia 
acordata m ultimii cativa ani, ca urma sa se faca un joc 
serios cu Batman la care sa nu stramb nici macar eu din 
nas. ce alta sursa de inspiratie sa-§i fi ales baietii de la 
Rocksteady decat nuvela grafica Arkham Asylum: A 
Serious House on a Serious Earth, probabil una dintre 
cele mai reunite reprezentante ale acestui mediu? 

Pentru ca da, liliecuti §i liliecute, jocul de fata are 
un dram mai mult m comun cu banda desenata men- 
tionata decat doar titiul. 

^ Mai exact, azilul criminalilor din Gotham serve§- 


te drept cadru al actiunii m ambele opere, iar intriga 
este destui de similara. 

AntagonistuI central este Joker, a carui voce a fost 
imprumutata de la Mark Hamill (zis §i Luke Skywalker in- 
tre prieteni §i in galaxii indepartate), care dupa o intro- 
ducere cu miros vag de Butcher Bay face ce face §i-i face 
pe paznicii azilului ca la Nufaru' Ce urmeaza este ca tu, in 
pielea multimiliardaraa razgaiatului Bruce Wayne, filan- 
trop, afemeiat §i militian nocturn, sa strabati in lung §i in 
lat un sanatoriu plin-ochi de sociopati, criminali §i femei 
frumoase pentru a restabili ordinea §i reincarcera cel mai 
periculos clovn de la Gacy incoace. 


Bata-te sa te bata, Betmen 


Consolele au inventat cateva drumuri m termeni 
de mecanica, unele mai reunite decat altele.^|era un 
picteama sa nu se recurga la„idei geniale^en lipsa ba 
rei de viata sau vreo piti care sa te traga din^hearele 


Cot vs. surubelnita.:!> 
In azilul de nebuni, 
cotui castiga. / J 
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mortii de fiecare data cand calci pe bee, dar din fericire 
s-au evitat aceste murangur^uri in favoarea unui game- 
play putin mai dificil decat media, dar cat se poate de 
dinamic§i provocator. 

Batman are o bara de viata fixa, iar daca ai initiat 
un scandal §i ai incasat cateva gloante, nu vei putea re- 
cupera din forta de viata consumata decat la finalul 
acestuia, m functie de cati adversari ai caftit intre timp. 
Ceea ce e cat se poate de in regula, avand in vedere ca 
e§ti fortat pe nivelurile de dificultate adresate barbatilor 
adevarati, cu par pe piept, sa abordezi fiecare grup de 
derbedei cu un minim de tactica, mai ales cand e vorba 
de adversari marmati. 

Nu ma mtelege gre§it. Batman §tie sa dea cu §utul 
cand se pune problema, dar la urma urmei e doar un om 
§i asta se reflecta in modul in care ia la bord gloante, bate 
§i alte obiecte contondente. Cu alte cuvinte, e de ajuns o 
rafala sau doua din partea unui adversar pe care nu l-ai 
imobilizat la timp ca sa vezi ecranul de loading in care 
Joker sau Harley fac mi§to de prost gust de tine. 

In alte aspecte ale jocului, se vede foarte clar ca 
Arkham Asylum ejoc de consola. Perspectiva over-the- 
shoulder a la Dead Space, checkpoint-urile sau seeven- 
tele m care trebuie sa ape§i anumite taste de parca e la 
mare moda in ora§ul de ba§tina al Cavalerului Intunecat 
fenomenul Dance Dance Revolution - toate tradeaza 
natura jocului. Ceea ce nu e neaparat un lucru rau, dar e 
bine de §tiut. 

Ca sa se nu se planga nimeni ca te bati cu detinuti 
evadati care trag mai bine decat o companie de pu§ca§i 


ARKHAM ASYLUM: A SERIOUS HOUSE ON A SERIOUS EARTH - recomand cu deosebita placere 
fanilor omului-liliac aceasta nuvela grafica, una dintre cele mai complexe §i mai bine scrise opere despre suferin 
tele cetateanului multimiliardar Bruce Wayne. Joker a pus stapanire pe cunoscutui azil, iar dialogurile complexe, 
povestirea„m rama"a tumultoasei vieti a fondatorului azilului, subtilitatile stanjenitoare, precum §i stilul artistic 
neconventional te vor tine m mod sigur cu sufletui la gura. 


THE KILLING JOKE - aceasta nuvela grafica descrie o viziune inedita asupra originii lui Joker, semnata 
Alan Moore (V for Vendetta, Watchmen, From Hell). In stilul pro-anarhic specific, standardul de moralitate al po- 
ve§tii ramane ambiguu de la inceput §i pana aproape de final, promovandu-se ideea ca toata lumea e dementa 
oricum §i nu merita salvata pentru o idee atat de fragila cum e„binele comun". 


YEAR ONE - scrisa de Frank Miller (Sin City, 300), povestea lui Year One ilustreaza mceputurile Cavalerului 
Intunecat §i colaborarea lui cu Comisarul Gordon. Dupa parerea mea, nu este la fel de concentrate sau interesan- 
ta precum cele doua nuvele grafice de mai sus, dar e o poveste care in mod cert merita citita. 


IN UMBRA VECHIULUl AZIL 

Latura de stealth nu e foarte elaborate, dar ofere niscaiva tensiune §i variatie gameplay-ului. Batman poate 
folosi grapple gun-ul pentru a se urea pe diverse pasarele §i statui, iar cele din urme pot servi §i drept lustre pen¬ 
tru spanzurarea cu capul in jos a adversarilor nebenuitori care au ie§it la plimbare pe sub tine. 

Dace te strecori nedetectat in spatele unui astfel de specimen uman, poti executa de asemenea o imobili- 
zare silentioase, dar m afare de aceste doue manevre, sunt destui de putine elemente care servesc laturii de 
stealth, §i chiar §i aspectui acesta m sine nu e creat ca sa treci niveluri nevezut, ci mai degrabe ca se iti poti elimi- 
na pe rand adversarii, fere se ajungi mai glazurat cu plumb decat un adepost antinuclear. 

Una peste alta. Batman: Arkham Asylum este un joc fantastic de bine realizat. Hibridul dintre action/adven¬ 
ture §i stealth nu pare fortat (spre deosebire de zecile de jocuri m care erau introduse din topor vreo doue nive¬ 
luri in care trebuia se te strecori, frustrante din cauza mecanicii defectuoase sau Al-ului sinistru), iar continutui e 
mare §i in lung, §i m lat, §i in diagonaie. Pe lange secretele pe care le poti descoperi (§i probabil vei §i dori asta 

f dupe ce te inceize§ti cu o ghicitoare sau doue), concept art-ul, modelele tridimensi- 
onale sau„dosarele"fiecerui personaj, ti se pun la dispozitie provoceri cu diverse 
scopuri, succesiv mai grele §i mai multe la numer decat m, sa zicem, God of War. In 
plus, existe continut gratuit pe PlayStation Network m care il controlezi pe Joker §i 
t ill Posibilitetile se schimbe dramatic. 


Am un bumerang m forma de IMiac 
si nu-mi e frica sa-l folosesc! 


ca s^^i izolezi in cazul-fn care ai de rearaij^dantura unei jumeteti de duzine de reufe- 
ceto(|i\inarmati. Din ci<!lul„ce-am avut ^i c^rh pierdut", un adversar niinarmat nu se 
va sfii sa ia de pe jos o mitraliere in cazul in care,?,I scapi din ochi. Drep^enfru care, §i 
m to|ul beteiiei va^rebui sa improvizezi §i se safi de la unu'la aitu'precum fetele de li- 
ceu j^re stu/Mka ^^rentele estetjee diritre unVos&r de Solenza §i unui de AudiTT. 


Hipnoterapie. Joker iese la agatat 


marini mdd'pati cu vitamina C §i cocaine, ai la dispozitie 
§i 0 panoplie de gadgeturi, de la gel exploziv pane la 
nelipsitui pistol cu carlig sau batarang, a ceror utilizare 
cu cap e esentiaie pentru parcurgerea multor zone fier- 
bihti din joc. 

Ceea ce te mai impiedice se faci pe §eful de raion 
fere un pic de cugetare este Al-ul, care nu e infioretor de 
imbecil precum la ultimele nu-§tiu-cate jocuri de acest 
gen. Ce-i drept, nu e nici din liga F.E.A.R. sau Half-Life, dar 
golanii se prind repede cand le repe§ti un prieten dinlaj 
nul petrecerii §i incep sa se plimbe spate m spate, cate3 
doi, ca la cerceta§i. Adversarii, deci, nu sunt din cale-afai^ 
de de§tepti, dar adeseori va trebui sa apelezi la ^iretlicurrj 
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Combatem rasismul. 
Luam la bataie albul. 


Un batarang din fundul gradi¬ 
ng face cat o mie de batcuvinte 


Mecanica pentru toate abilitatile descrise este, nu 
iti face griji, la mintea coco§ului. Cand te bati, ai dear trei 
actiuni de baza - atac, imobilizare counter.Toata ide- 
ea este sa le ape§i cand unde trebuie, iar daca reu§e§ti 
sa legi suficiente lovituri mtr-un combo, ai acces la figuri 
de balet avansate. 

In rest, vei mvata fiecare abilitate de care dispui pe 
rand, lejer, din indicatiile aparute pe ecran sau comenta- 
riile lui Batman. Unul din meritele deosebite ale jocului 
este ca reu§e§te sa faca multe cu putine: adica nu ti se 
pun m brate o mie de butoane §i combinatii ca sa desco- 
peri cu stupoare ca ai nevoie doar de una sau doua ca sa 
faci muci toata populatia azilului, ci ai un numar rezona- 
bil de figuri care alterneaza relaxat, fara sa plictiseasca, 
u§or de folosit, dar care trebuie stapanite mtr-un numar 
destui de mare de situatii pentru a ajunge la final. 

La disectie, Arkham Asylum ar ar^a cam a§a: 25% 
b^aie-balet, 25% strecurare §i eliminare succesiva a 
unor papu§i de pixel! semi-inteligente, 30% rezolvare de 
puzzle-uri, 10% platforming §i 10% boss fight-uri. Ma 
a§teptam la ceva mai mult platforming mtr-un joc cu 


0 Dar §i 

Batman e 
rengar. Lucius 
utgrija sa-i urn- 
izdanelul de 
!, cumziceam 
,dintre care cel 
folosita proba- 
?tective Vision, 
j doar ca vezi 
PC-urile, dar ga- 
entru rezolva- 
;au alte§me- 
din cand m 
nare§ti un §ir 
e alcool sau 
n dunga dezici 
I pe-acolo, acti- 
vitate triviala atunci cand iti stralucesc toate 
m ochi precum luminolul la ultravioleta din dormi- 
torul Alinei Plugaru. 


Hai sa-ti zic ceva la ureche 
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Secventa dramatica 
m care il cere de nevasta 


Batman, dar la drept vorbind, acest aspect este destui 
de redus - prezent dear m secventele a la Max Payne in 
care, lemn-tanase de la prafuri verzi trase pe nas fara sa 
vrei, trebuie sa te fere§ti de privirea mortala a lui 
Scarecrow pana la capful halucinatiei. 

FaptuI ca procentui cel mai mare de timp petrecut 
in joc e ata§at rezolvarii de puzzle-uri nu e nici gre§eala 
mea, nici a domni§oarei de la corectare. Da, ai citit bine, 
aproape o treime din joc vei rezolva puzzle-uri. 
Majoritatea nu sunt obligatorii, dar sunt prezentate ca 
ni§te ghicitori. Puse cap la cap, sunt 240 de astfel de puzzle- 
uri secundare, alcMuite din obiecte ascunse, elemente 
de decor reprezentand raspunsul la cate o ghicitoare, 
casete cu interviuri ale personajelor negative sau cronici 


Stau si ma mtreb de vreo 15 ani' 
incoac^,-omul ast^nu se simte 
penibil cand-se^iita la protpriulr 
kco^m fn oglinda? Au! 


ale Spiritului Arkham. 

5i este pentru prima oara cand am simtit nevoia apasMoare de a pune mana 
pe toate casetele §i cronicile dintr-un joc in care sunt optionale. Asta pentru sim- 
plul motiv ca toate sunt fantastic de bine realizate, atat din punct de vedere al; 
episoadelor descrise, cat §i al interpretagi vocale. 

Colectionarea tuturor acestor elemente secundare va dura mult §i bine, 
dar este suficient de plina de substanta meat sa nu para ca producMorii au trasn 
mata de coada doar ca sa adauge o duzina de ore la lungimea jocului. Exista un \ 
strop de sentiment de recompense pentry fiecare ghicitoare rezolvata, ceea ce i 
e mai mult decat poti obtine din majoritaiea jocurilor de profil. 

Decorul §i grafica sunt extrem de atmosferice - umbre bine aruncate, o pale^ 
ta de culori intunecata, dar sugestiva, arhitectura foarte armonioasa a azilului, toa- 
te astea ma fac sa cred ca Arkham Asylum e un candidat serios al consolelor la 
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Batman: Arkham Asylum 


Nii ma lane dac-ai 
tuns oilie miele! 


Ce faci pisi, mergi m club? 


Batman la puterea 
PEST£9000!!1 •^1 


vestea principala e cat se poate de lineara, tre- 
buie sa ajungi din punctui A in punctui B, insa 
nu ai limite de timp poti explora in voie toa- 
te zonele pe care le-ai deschis m azil atata timp cat nu 
declan§ezi un obiectiv nou. 

Pe deasupra, nu toate zonele secrete sunt accesibi- 
le de la mceput. Ba inveti sa pui spuma de ras volatila in 
forma de liliac pe ziduri §i s-o arunci m aer ca sa-ti faci 
loc, ba tragi de gratii §i te tara§ti prin aerisiri, m sfar§it - 
tot felul de modalitati de a scoate camere secrete din 
piatra seaca. 

Cred ca singura problema, punctual vorbind, a 
acestui joc, este faptui ca dupa o vreme, cu toate variati- 
ile §i chestiunile care ti se pun in fata, decorul §i aborda- 
rea vor deveni u§or repetitive. Nu prea tare, dar suficient 
meat sa nu te mire cand pui mana pe Arkham Asylum §i 
ai din cand in cand un oftat de deja-vu. 

■ Zuluf 


Game of the Year. 

Grafica este complementata de o muzica §i o inter- 
pretare vocala exceptionale. De la provocarile adresate 
jucMorului de cMre Riddler sau Joker §i pana la conver- 
satiile din ce in ce mai sperioase ale NPC-urilor cu care 
te bati, nimic nu pare aruncat aleator. 

In plus, locatia este suficient de intinsa ca sa ai 
unde scormoni dupa secrete. De cand l-am vazut ultima 
oara pe Batman, se pare ca §i-a deschis francize Batcave 
§i in alte locuri, cea mai ciudata fiind cea reprezentata in 
acest joc (cam cat de sonat sa fii sa-ti construie§ti o pe§- 
^era ticsita cu tehnologie §i un Batmobil agatat cu lan- 
turi sub un azil de nebuni?). 

Ce merita o mentiune speciala este faptui ca, sur- 
prinzMor, Arkham Asylum nu e linear per se. Adica po- 


Chiar daca au destui de putine m comun, atat Arkham Asylum, cat fi se- 
ria GoW sunt exemple de jocuri de consola care ti vor atrage fi pe cei mai 
elitifti detractori ai acestor platforme. God of War, atat primul, cat fi al 
doilea, sunt viscerale, dinamice, antrenante fi, defi le lipsefte longevita- 
tea unui joc care se bucura de multiplayer, o sa ajungi probabil sa le reiei 
din cand m cand doar pentru experienta inedita. 


BUNE: RELE: 

V atmosfera, grafica fisunetexemplare >■ uforrepetitivpealocuri 

► gameplayantrenant 

>■ sufidentcontinutaditionalfimluina- 
rativprindpal 

► oarecum non-linear 


La cum arata celulele aici, e 
si normal sa le sara tandara 
acestor indivizi. 


CONCLUZIE: Probabil cel mai bun joc de profil al anului. Cel putin 
din cele jucate de mine. Daca versiunea de PC va fi op- 

t timizata suficient, sunt convins ca fi o buna parte din 
gamerii care nu detin console vor fi de acord. De con- 
^ sumat m doze mid, sanatoase fi concentrate, nu cele 
douaziledenesomnfienergizanteplinede 
. fericirea taurului care m-au distrus 

sistematic. Ma due sa dorm. M § ■ 
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Mancatorul de nazi$ti 


Cine poate fi cel mai mver§unat adversar al nazi§ti- 
lor? Nimeni altcineva decat un evreu polonez americani- 
zat BJ. Blazkovicz se mtoarce m Germania pentru a mai 
dejuca mca o data planurile lui Hitler de cucerire a lumii. 
De data aceasta, BJ nu mai pune piciorul m castelul 
Wolfenstein, ci alearga pui de zombie nazi§ti prin 
Isenstadt Acest Isenstadt este un ora§ fictiv din 
Germania, unde nazi§tii au pus-o de un experiment de 
captare a unei noi energii dintr-o dimensiune paralela 
numita The Black Sun. Nu sunt primii care fac acest lucru 
§i presupun ca nici ultimii. 

Cu multa vreme inainte, civilizatia Thule a incercat §i ea 
sa controleze energiile (mai mult decat negative) din 
Black Sun, dar deoarece nu cuno§tea curentui electric, 
apa calda §i praful de pu§ca, a fost facuta praf. In urma 
sa au ramas in schimb ni§te informatii §i un medalion 
care, activat cu cristalele potrivite, li confera utilizatoru- 
lui puteri nebanuite. De altfel, a§a mcepe §i jocul, cu un 
BJ ce scufundaTirpitz-ul §i care scapa doar datorita aces- 
tui medalion ale carui sclipiri aurii li furasera ochii ca ori- 
carui evreu ce se respecta. 


Va grabiti la dusuri, eh? 


Banul, ochiul dracului 


sati de lupta efectiva impotriva nemtilor, ci incearca sa 
fure secretele legate de dimensiunea Black Sun, Mai 
mult ca sigur ca sunt ni§te agenti subversivi trimi§i de 
Stalin sa faca spionaj industrial. 


Jocul nu este liniar. Nu urmezi o ordine prestabilita 
a misiunilor, ci fiecare dintre aceste doua organizatii pri- 
etene iti da misiuni pe care le poti face m ordine alea-"^ 
toare. Ba chiar mai mult. Din loc m loc, vei da de cate un 
spion ascuns sau ranit care iti mai paseaza misiuni adia- 
cente. In principiu, te plimbi de colo-colo prin ora§ §i 
vorbe§ti cu toata lumea in care nu poti trage, doar-doar 
Iti mai pica plea§ca o misiune, doua. Aceste misiuni opti- 
onale nu sunt lipsite de avantaje. Ba chiar dimpotriva. 


Oare daca-i pun 
ghidon pot sa-l 
folosesc ca bicicleta? 


Puterile Aliantei descopera baza secreta din 
Isenstadt §i i§i trimit cel mai bun agent ca sa o puna pe 
butuci. Odata ajuns m Isenstadt, BJ descopera ca nu este 
singurul care lupta impotriva nazi§tilor. 

Dar cea mai mare surpriza - §i a lui, §i a mea - a fost 
cand realizeaza ca aliatii sai sunt chiar nemti. The 
Kreisau Circle este o mi§care de rezistenta a ora§ului, ce 
lupta impotriva armatei fasciste. Un pic cam ciudat, 
avand m vedere ca nu este o armata de ocupatie, iar sol- 
datii nu sunt altii decat fratii §i fii §i tatii lor. Dar hei, cine 
vrea realism de la un joc cu pac-pac? Acest Kreisau Circle 
il va ajuta pe parcursul jocului pe BJ cu logistica §i chiar 
cu ajutor armat pentru a lupta impotriva soldatilor ger- 
mani, cu singurul scop de a elibera ora§ul de sub influ- 
enta nazista. 

Foarte repede mai descoperi ca cei din Kreisau 
Circle nu sunt singurii care activeaza din umbra impotri¬ 
va nemtilor. The Golden Dawn este o organizatie oculta 
formata din ni§te ru§i, care la randul lor mcearca sa afle 
ce se mtampla m baza nazista. Ei sunt prea putin intere- 


Numai cei mai fascisti 
au dreptui sapoarte 
crucea pe burta 
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Wolfenstein 






Sunt moduri foarte bune de a face bani. 

Spre deosebire de un FPS clasic, armele pot fi mo- 
dificate, iar imbunMatirile care li se aduc se fac contra 
cost Iar preturile sunt piperate, asta dintr-un motiv foar¬ 
te logic. Razboiul este pentru unii muma, pentru altii ciu- 
ma. Cei din prima categorie sunt din piata neagra. Din 
loc m loc, m subsolurile caselor sau in canalele de sub 
ora§, vei gasi cate un mic intreprinzMor care, contra a ca- 
teva mii de galbeni, iti va aduce imbunMatiri drastice ar- 
melor §i iti va vinde munitie pentru acestea. 

Fiecare misiune are un bonus in bani odata cu duce- 
rea sa la bun sfar§it, dar acesta nu este singurul mod prin 
care poti strange de un amortizor sau de un incarcMor in 
plus. Pe parcursul nivelurilor, vei descoperi pungi cu ba- 
net ascunse prin colturi, pe sub pat, prin dulapuri sau 
chiar diferite opere de arta ce iti rotunjesc bine venitul. 


Aveti §\ beletristica? 


Pana, cea mai puternica arma? 
Nu cred... 


Arsenalul este foarte variat La inceputui jocului, 
tragi in stanga §i-n dreapta cu cele mai cunoscute arme 
din panoplia nemtilor. Un I\/1P40, un Kar98, un I\/1P43, un 
aruncMor de flacari §i un lansator de rachete vor fi ale- 
gerile tale din armele reale. Fiecare dintre ele are punc- 
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Una dintre multele 
sail declasa de la 
Politehnica — 


mite creaturilor de dincolo sa pa§easca m aceasta lume. 
Astfel, nu te speria cand vei intra pentru prima data m 
The Veil §i vei vedea tot felul de creaturi ce plutesc m ju- 
rul tau. Ba mai mult, folose§te-te de ele, deoarece daca 
tragi in ele, acestea vor provoca o reactie m lant §i vor 
ucide pe oricine din raza lor. Cea de-a doua putere este 
Empower §i mare§te cu mult puterea de foe a armelor. 
Cea de-a treia este un scut ce te protejeaza de gloantele 
inamicilor sau de elementele periculoase din jur, iar a 
patra este The Mire, care mcetine§te mult timpul. 

La randul lor, aceste puteri pot fi imbunatatite. 
Moneda de schimb principala pentru aceste upgrade- 
uri nu mai sunt banii, ci ni§te tomuri pe care le vei gasi 
in spatele panourilor secrete vizibile doar folosind The 
Veil. Upgrade-urile acestor puteri sunt mai mult decat 
spectaculoase. The Veil iti va permite sa vezi inamicii 
prin ziduri. Empower va permite armelor sa traga prin 
zid, scutui va respinge gloantele inapoi la adresant §i li 
va topi pe cei care il ating. The Mire opre§te timpul §i 
mai mult, iar la activare va transforma pe oricine prinde 
in raza m stane de piatra.The Mire devine chiar una din¬ 
tre cele mai puternice arme atat ofensive, cat §i defensi- 


www.level.ro 
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tele sale slabe §i forte, iar imbunMatirile pe care le poti 
aduce le vor modifica drastic modul in care se comporta 
m lupta. Un extra bonus este faptui ca, odata ce armele 
sunt modificate, se va schimba §i modul m care arata. 
Satisfactia vizuala oferita este de zile mari. E foarte mul- 
tumitor sa vezi cum un amarat de MP40 se transforma in 
ceva parca desprins din Splinter Cell. 

Armele care nu intra la capitolul„de duzina"sunt §i 
ele spectaculoase. Un tun de particule, o arma Tesla §i 
un Leichenfaust 44 (o super arma ce tope§te tot m calea 
sa) Iti vor oferi spectaculozitatea pe care un asemenea 
joc este dator sa ti-o ofere. 

Dar deliciul jocului este dat de puterile oferite de 
medalionul Thule pe care il porti la gat. Odata cu inain- 
tarea m joc, vei descoperi patru cristale energetice ce iti 
vor deschide o noua abilitate a medalionului. Prima §i 
de departe cea mai importanta, de§i nu cea mai specta- 
culoasa, este The Veil. Odata activata aceasta putere, 
perceptia asupra a ceea ce te mconjoara se schimba. Te 
mi§ti mai repede, inamicii sunt mult mai vizibili, u§ile §i 
panourile secrete se lumineaza pe ecran. The Veil este 
de fapt 0 poarta c^re dimensiunea The Black Sun §i per- 


T 


REVIEW 



tifici deloc cu el. Abordarea aceasta antideluviana a ero- 
ului nu a fost deloc reu§ita. 

Gameplay-ul. Manca-l-ar tata de a§chilopat. 
Plictisitor, plictisitor iar plictisitor.Toate plimbarile alea 
prin ora§ de la o misiune la alta, Al-ul dubios, monotonia 
misiunilor te face sa vrei sa te la§i de joc foarte repede la 
inceput. Spun la inceput deoarece partea de final este 
mult mai in regula. La un moment dat, posibilitatea de a 
alege misiuni se duce pe pustie intri intr-o vrie ascen- 
denta spre ceva ce salveaza toate celelalte §ase ore de 
joc de pana atunci. Finalul este apoteotic, dar jumMate 
de ora de joc nu salveaza alte §ase ore de frectie. 


Antiprimavara 


Pacat. Un joc ce putea aduce atat de multe a adus 
atat de putine. Facut parca deoarece cei de la id 
Software nu mai au bani pentru Doom, Wolfenstein a in- 
cercat sa salveze o serie ce acum mi se pare ca trebuia sa 
ramana la The Return to Castle Wolfenstein. 


1 6 9 0 3 


Koniec 


lelor noastre. Daca engine-ului grafic obosit li mai 
adaugi §i o poveste mai mult decat fumata, un personaj 
deloc veridic (un fel de Steve McQueen al vremurilor 
noastre) §i un gameplay ce are nevoie grava de un tonic 
puternic, simti deja ca nu este totui in regula. Dar sa le 
luam pe rand. 

De ce poveste fumata. Sa fim serio§i... Zombie na- 
zi§ti? Dimensiuni paralele? Medalion cu puteri magice? 
Un evreu polonez care omoara nemti? Unde ai mai va- 
zut atatea stereotipuri adunate la gramada? Macar daca 
ar fi fost vreo mtorsatura de situatie, daca nu ar fi fost to¬ 
tui atat de previzibil, daca ar fi fost mai multe tipuri de 
inamici. Greu, greu de tot sa mai gase§ti un joc care sa te 
surprinda in zilele de azi. 

Si acum am ajuns la BJ. Mmmm... bj... E un termi- 
nat! Arhetipul filmelor cu razboi din anii '60, cu geaca lui 
de piele, freza plina de briantina §i accentui de macho 
man universal, mai mult te sperie, nu te face sa te iden- 


ve, deoarece cand totui pare pierdut §i e§ti inconjurat de 
derbedei zombie, te scoate instantaneu din cacao. 


Si totu$i iubirea 


Dupa ce am recitit prima parte a acestui articol, 
mi-am dat seama ca ce-am scris pana acum ar face pe 
oricine sa dea o nota mare acestui joc. Nimic de rau. Dar 
nu este a§a. Partile nasoale de acum incep. 

Motorul grafic folosit este batran §i bolnav de artri- 
ta. 0 fi fost el ceva la vremea lui, dar id Tech 4 a implinit 
deja cinci ani. Iar cinci ani m lumea jocurilor inseamna o 
eternitate. Iar aceasta eternitate se simte in joc. Texturi 
fade, adversari marionete... ai prins ideea. In general o 
calitate grafica destui de slaba. Cu toate ca s-a mcercat o 
revigorare adaugand Flavok §i alte asemenea briz briz- 
uri, nu s-a reu§it nicicum sa i se dea o alura adecvata zi- 


Defi cred ca nu mai este nimeni pe lumea asta care sa nu fi jucat Half Life 2, 
totTI recomand ca alternativa pentru Wolfenstein. Poveste imersiva, o 
grafica actuala chiar fi acum, dupa atatia ani de la lansare, un univers 
complet original, inamici variati fi un erou care vrea doarsa traiasca fac 
Half Life 2 sa fie jocul. Care joc? JOCUL! 


*LEVEL IANUARIE2005 


BUNE: 

> ojumMatedeoradejoc 
incredibil 

> unnumemare 

> colorat 


> mult prea scurt 
>■ doarojumatatedeoradejoc 
incredibil 

>■ vechi direct de la lansare 


$efu', fefu'..spal parbrizu'? 


CONCLUZIE; 


Un joc ce merita jucat pentru ultima sa jumMate de 
ora. Un joc ce se bazeaza pe un strabun maret. Un joc 
vechi de nou. Un jocfara o poveste, defi are o 
poveste m spate. Un joc cum cei de la id 
Software nu ar trebui sa faca. 
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D in clipa in care am inceput sa inteleg mai ■ 
bine cum (nu) functioneaza statui roman §i 
ce se mtampla prin cazarmele §i bazele sale 
militare, mi-a fost frica de armata. Atat de frica meat 
m-am plimbat pe culoarele a trei facultati diferite nu- 
mai ca sa scap de ea, iar cand serviciul militar obliga- 
toriu a ie§it din schema am respirat u§urat Scapasem 
de contactui cu echipamente uzate moral §i fizic, su¬ 
perior! colto§i §i racani paranoic! care apasa pe traga- 


Armata e cu noi! 

ciul armei fara se sa gandeasca de doua or! inainte de a 
0 face, numai pentru ca li se pare lor ca te-ai uitat urat la 
el.Tinand arma indreptata spre tine, bineinteles. Armele 
m-au fascinat insa dintotdeauna, mai ales din ziua in 
care, copil fiind, am avut ocazia sa tin m brate un AK-47, 
profitand de amabilitatea unor soldati (probabil dezer- 
tori) aflat! m trecere pe langa locul nostru de joaca. Ma 
jucam de-a v-ati ascunselea cu alt! aiuriti, nu-mi mai 
aduc bine aminte, dar §tiu ca arma ala mare §i grea mi-a 


dat un puternic sentiment de siguranta §i putere. Daca 
serviciul militar s-ar fi rezumat la trasul cu arma la tin- 
ta, a§ fi fost al lor pe veci. Evident, cu conditia sa incerc 
0 arma noua la fiecare doua zile. Dar asta este cu totui 
alta poveste. 

Din cand m cand, apare cate un joc care sparge 
tiparele §i le ofera jucatorilor §ansa sa abodeze campul 
de b^alie dintr-un first person shooter intr-un mod 
aproape realist Poate chiar prea realist pentru unii. 













review 

^ de relief. In plus, campania solo include §i elemente de 
role-play. Razboiul din ArmA II este pe bune, luptele 
sunt peste tot, iar oamenii de rand sunt, ca intotdeauna, 
cei care sufera cel mai mult. Executiile in masa §i maltra- 
tarea femeilor sunt la oridinea zilei, iar la un moment 
dat vei descoperi chiar §i o groapa comuna. 


Chernarus,asaltatdin 


toate directiile de factiuni 


care nu vor sa mai auda de simulari militare odata ce-au care sar m ajutorul guver 

scapat de armata. Un astfel de joc a fost Operation nului democratic din 

Flashpoint, primul simulator militar comercial lansat pe 
piata m urma cu opt ani de catre Bohemia Interactive, ce 
a reu§it sa le ofere amatorilor o doza consistenta de rea- comuniste vorbitoare de 
lism militar §i actiune, imbinand armonios elemente de limba rusa ce mcearca sa-l 
strategie cu actiunea specifica specifica unui FPS, reteta remarca mi§carea Steaua f 
caremcazul meu a datdependenta.Totdinspre acest vartej,jucMorul nue 

Bohemia Interactive a urmat apoi Armed Assault rist in prima faza, dar joaci 

(ArmA), urma§ul spiritual al lui Operation Flashpoint, cheie ce imping povestea 
nume pe care l-au pierdut m defavoarea celor de la reaza urcarea pe scara iera 

Codemasters, care se pregatesc de lansarea unui joc si- aceasta este plina de rastu 

milar - Operation Flashpoint: Dragon Rising. Tnsa ArmA, incep odata cu executarea 

de§i a imbun^atit m teorie reteta, nu a impresionat mai camarazii tai m timp ce tu 

mult decat OF. Poate chiar mai putin, datorita puzderiei Chernarus este un te 

de bug-uri care i-au pus piedica la lansare. In plus, nu a plin de viata ce se intinde 

avut §i un fir narativ prea bine mchegat, dar a netezit te- suprafata de 200 km pMra 

renul pentru ArmA II, care promite sa ne ofere tot ceea din care nu lipsesc zone ui 

ce trebuia sa fie ArmA §i ceva m plus. ne, paduri, plaje §i alte fori 




Si 






limba rusa ce mcearca sa-l rastoarne. Dintre acestea se 
remarca mi§carea Steaua Ro§ie §i armata ruseasca.In tot 
acest vartej, jucMorul nu este decat un simplu infante- 
rist in prima faza, dar joaca un rol important m situatii 
cheie ce imping povestea mai departe, fapt ce-i accele- 
reaza urcarea pe scara ierarhica. Cat despre poveste, 
aceasta este plina de rasturnari de situatie §i surprize ce 
incep odata cu executarea cu sange rece a unuia dintre 
camarazii tai m timp ce tu asi§ti neputincios la scena. 

Chernarus este unteren_ 

plin de viata ce se intinde pe o 
suprafata de 200 km pMrati, 
din care nu lipsesc zone urba¬ 
ne, paduri, plaje §i alte forme 


0 doza consistenta de realism vine, insa, din par- 
tea comportamentului personajelor din joc. Soldatii ina¬ 
mici, de exemplu, nu prea stau deloc locului §i reactio- 
neaza imediat la schimbarile de pe campul de lupta, 
intalnire cu ei fiind diferite de fiecare data cand te in- 
torci sa joci o anumita misiune. Civilii, la randul lor, sunt 
mai convingatori, grade unui sistem de conversatie di- 
namic, §i pot oferi informatii pretioase despre inamic.ln 
acela§i timp, strategiile pe care le poti pune la cale ina- 


VtMTMif. Tm <r»g 
urry ■—niig 
t«* ActiM Umi wkM 


Haos cu ru$i 


Actiunea din ArmA II se petre- 
ce intr-o tara sovietica fictiva, 
Republica Chernarus, sfa§iata de un 
razboi civil in care diverse factiuni se 
bat intre ele pentru controlul tarii. In 
tot acest timp, Rusia se bataie la gra- 
nita, iar SUA trimite o mana de sol- 
dati sa restaureze pacea,-tu fiind 
unui dintre infanteri§tii americani 
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intea unei misiuni sunt varia- - 

te, cu optiuni noi ce asigura o 
rejucabilitate mult mai mare. 

In ajutor iti sare un mediu de 
jocmtins§i plindedetalii - 

prin care ti-e mai mai mare 
dragul sate plimbi. 

Engine-ul grafic a sufe- . ^ 
rit imbunMatiri substantiale 
fata de versiunea anterioara. ^ - 

Aceasta se vede cel mai bine 
m cazul faunei §i florei, mult 
mai variate, ce se intinde pe 
distante enorme. ArmA II muste§te de vegetatie com- 
parativ cu ArmA, cu un numar mai mare de copaci §i 
tufe care te ascund de ochii iscoditori ai inamicului sau 
pe ei de tine. Exista chiar §i animale ce-§i vad de viata 
de zi cu zi, inclusiv mistreti prin paduri §i vaci la pascut 
pe camp.Trebuie dear sa„simti"iarba calcata sub pi- 
cioare, sa tresari captivat la cel mai mic fo§net al unei 







gur foe §i nu te poti deplasa singur daca ai fost ranit 
grav.Trebuie sa a§tepti ajutorul unui camarad, pentru ca 
numai el te mai poate pune pe picioare, sau sa remcarci 
jocul de la ultimul punct de salvare. Acelea§i manevre 
de resuscitare le poti executa chiar tu asupra unui cama¬ 
rad doborat de gloante, chiar sa-l cari m spinare la ada- 
post pentru a-l trata mai bine, cu conditia sa nu faci asta 
sub 0 ploaie de gloante. Realismul este, a§adar, cam 


masura de maiestria cu care au fost puse cap la cap cele- 
lalte elementele din decor, pe un sistem high-end arat- 
ind de-a dreptui fantastic. Problema e ca nu ai intot- 
deauna suficient de mult timp sa admiri peisajul. In 
orice moment poti cadea intr-o ambuscada, inamicul 
flancand cu foarte mare u§urinta daca te suprinde izolat 
de grupul tau. Daca un grup inamic te descopera in 

camp deschis e§ti ca §i 
mort. Am patit-o pe 
propria piele, intr-un 
moment m care nu 
mai aveam deloc 
gloante. Ideea este ca 
in ArmA II poti muri cu 
u§urinta dintr-un sin- 


peste tot. Ca o paranteza, merita mentionat faptui ca nu 
trebuie sa-i suparam nici pe civili, pentru ca pot transmi¬ 
te adverarilor informatii utile noua, doar din razbunare. 

In esenta, pentru a progresa trebuie sa gande§ti 
strategic §i sa aplici propriile tale tactici odata cu avan- 
sarea in rang, exact ca in realitate. Cu cat avansezi mai 
mult m rang, cu atat vei avea mai multe unitati sub co- 
manda, inclusiv divizii mecanizate. De remarcat, totu§i, 
ca Al-ul nu nu se ridica la maltimea a§teptarilor. De 
exemplu, soldateii din subordine dau adesea dovada de 
stangacie m a conduce un vehicul, spre frustrarea juca- 
torului, care nu §tie cum sa ajunga mai repede la urma- 
toarea destinatie, problema rezolvandu-se rapid odata 
ce s-a a§ezat el msu§i la volan. In alta situatie, unui din- 
tre subordonati poate refuza chiar sa decoleze cu elicop- 
terul.True story. 






tufe, §i te vei mdragosti de Chernarus. Din nefericire, 
puterea de procesare de care ai nevoie pentru a randa 
decorurile la calitate maxima este foarte mare. 


Un soldat se dezvaluie 

Dar m ciuda decorului realist §i a imensitatii sale, 
regiunile populate sunt destui de putine, ca §i locuitorii 
dealtfel. Acest neajuns este compesat intr-o oarecare 
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D-ale infanteristului 

Cea mai mare problema a jocului o reprezinta, 
deci, bug-urile, rezolvate in mare parte prin intermediul 
unor patch-uri, care curg in continuare. Chiar a§a, mai 
sunt destule. De exemplu, se poate mtampla sa a§tepti 
intariri, iar acestea sa nu mai soseasca, sau ca un interlo¬ 
cutor important sa se opreasca brusc din palavrageala. 



Uneori, singura solutie aparenta pentru a scapa de bug- 
uri este sa incarci o salvare anterioara. Din fericire, Cam¬ 
pania abunda m misiuni diverse ce urmeaza firul narativ 
al jocului, precum §i o multime de mici escapade secun- 
dare, ce au darul de a te calma. 

5i cum ArmA II nu ar fi fost un simulator militar m 
adevaratui sens al cuvantului fara tehnica militara au- 
tentica, in cazul de fata aceasta este din abundenta. 
Arsenalul include 81 de arme ce se comporta veridic din 
punct de vedere balistic, insa trebuie sa tii cont de o se- 
rie de factori inainte de a apasa pe tragaci. Cel mai vizi- 
bil impediment este tremuratui armei, determinat de 
pozitia din care tragi - culcat, din genunchi sau din pi- 
cioare. Cu cat baza de sprijin este mai mare, cu atat mai 
mult va create §i percizia, cu mentiunea ca nu poti trage 
in timp ce alergi. Apoi, este necesar sa tii cont de condi- 
tiile meteo, sa cuno§ti terenul, sa ramai mereu in forma- 
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tie §i sa apreciezi corect distanta fata de tinta, nu care 
cumva sa tragi peste ea, §i sa te asiguri ca ai arma potri- 
vita pentru situatia in care te afli. Doar n-o sa ataci un 
tanc cu 0 pu§ca MIG, nu-i a§a? Pentru asta exista bom- 
bardamente ghidate prin laser de la distanta. 

In afara de armele ce intra in dotarea infanteristu¬ 
lui din ArmA II, mai exista 136 de vehicule terestre (in- 
clusiv tractoare) §i aeriene cu ajutorul carora putem stra- 
bate in lung §i-n lat imensul teren de„joaca."Tutorialele 
te invata cum sa pilotezi fiecare tip de vehicul in parte, 
msa, la fel ca §i in ArmA, iti ia o buna bucata de timp sa 
te obi§nuie§ti cu controlul fiecarei zburatoare in parte. 
Decolarea, atacurile la sol §i aterizarea m siguranta cu un 
avion de lupta sunt un chin in prima faza, datorita sensi- 
bilitatii sporite la viraje. Atractiile nu se opresc msa aici, 
pentru ca ArmA II vine §i cu o componenta multiplayer 
excelenta, din care nu lipse§te optiunea de a juca Cam¬ 
pania solo in mod cooperativ. Alternativ, ne putem 
avanta in misiuni de tip Capture the Flag sau m imense 
bMalii m care doua grupuri adverse de jucMori, coman¬ 
date de liderii lor, lupta pentru a captura o mtreaga in¬ 
sula. Odata ca§tigata o batalie, e§ti recompensat apoi cu 
bani, pe care li poti cheltui pe noi arme §i tot soiul de 
echipamente militare. Iar daca scenariile originale nu-ti 
ajung, poti folosi editorul de misiuni §i uneltele de mod- 
ding pentru a realiza propriile tale provocari. 

ArmA II este, de fapt, un joc imens din toate punc- 
tele de vedere, numai bun pentru cei care vor sa ia raz- 




boiul virtual m serios, fara sa suporte consecintele unui 
conflict real. Cu bune, cu rele, este cel mai bun simulator 
militar realizat de Bohemia Interactive pana acum §i vi- 
sul oricarui fan al genului, cu conditia sa instaleze §i pat- 
ch-urile. 





’-Jr 





Operation Flashpoint ramane titiul de referinta m materie de simulatoa- 
re militare. Un joc excelent chiar §i acum, la multi ani de la lansare fi in- 
troducerea ideala m universal ArmA. In plus, este fi ieftin. 


BUNE: 

RELE: 

> da dependenta 

> Al cam„neascultator" 

> inventarul,maidetaliatfi pem- 

> supersonice dificil de stapanit 

telesul tuturor 

V bug-uri, multe bug-uri 

► grafica 


> simulare credibila a teatrului de 


razboi 




ArmA II este, de fapt, un joc imens din toate punctele 
de vedere, numai bun pentru cei care vor sa ia razbo- 
iul virtual m serios, fara sa suporte consecintele unui 
conflict real. 
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F.E,A,R. 2: Project Origin - Reborn 


scriu §i mica dare de seama asupra acestui DLC. 

Dar imbunMatirile nu cuprind numai designul de 
nivel §i Al-ul. Atmosfera a avut foarte mult de ca§tigat 
de pe urma includerii cu generozitate a secventelor ci- 
nematice terifiante specifice seriei, pe care m-am mirat 
sa le gasesc intr-o asemenea cantitate §i la o asemenea 
calitate intr-un modest DLC. 0 explicate exista, insa. 
Cred ca de aceste scene era nevoie pentru ca F.E.A.R. 2: 
Reborn pare sa aiba o misiune - aceea de a relansa po- 
vestea din F.E.A.R. §i de a sprijini din gros un fir epic nou, 
cu adevarat surprinzMor. 5i tocmai aceasta surpriza, pe 
care jocul o ofera la modul cel mai interesant cu putinta, 
nu vreau sa v-o stric, a§a ca am sa va reamintesc doar ce 
spuneam m concluzia la review-ul de F.E.A.R. 2:„Se simte 
lipsa unui tulburMor Paxton Fettel §i a cuvintelor sale 
care inca imi bantuie memoria..." Parca Monolith a auzit 
tanguirea mea... 


S unt un fan al jocului F.E.A.R.- il parcurg uneori §i 
de doua ori pe an. A fost unul din putinele jocuri 
pe care le-am reluat imediat dupa ce le-am ter- 
minat. Dar, daca veti citi articolul meu despre F.E.A.R. 2: 


Ei bine, DLC-ul F.E.A.R. 2: Reborn pare sa fie facut 
anume pentru a repara aceste neajunsuri ale celui de-al 
doilea titlu al seriei. Este drept, producMorul Monolith ar 


Project Origin, din numarul de aprilie 2009 al revistei 
noastre, veti observa ca acest sequel a primit ca prin mi- 
racol 0 nota de 8 (mea culpa, am fost mult prea ingadui- 
tor, numele F.E.A.R. mi-a tulburat mintile §i putina obiec- 
tivitate de pe circumvolutiune). Acolo faceam cateva 
observatii suficient de vehemente la adresa Al-ului §i a 
designului de nivel. Am considerat ca jocul este mult 
prea u§or pe nivelul de dificultate maxima, iar Al-ul este 
„strunit"de producMor pentru a nu pune probleme prea 
mari jucatorului ocazional. La toate acestea se adauga 
conceptia nivelurilor, ce nu permitea Al-ului, dar nici ju- 
cMorului, desfa§urarile tactice spectaculoase din primul 
F.E.A.R. Evident, groaza de violenta §i eficienta atacurilor 
oponentilor artificiali disparea, ceea ce reducea inadmi- 
sibil tensiunea psihologica specified parcurgerii unui ni¬ 
vel de F.E.A.R. 


fi trebuit sa aiba drept angajati o turma de struti loboto- 
mizati, ca sa refuze sa vada ca netu'e plin de observatii 
precum cele facute de mine. Dar, cate astfel de situatii nu 
am vazut la altii, nume poate mai grele, care se fac ca nu 
observa cererile de bun simt ale celor care le joaca produ- 
sele? Din fericire. Monolith a invatat lectia §i a dat o prima 
proba de ceea ce seria F.E.A.R. poate redeveni: o suita de 
confruntari violente cu oponenti artificiali exceptionali, 
care se coordoneaza tactic §i fac din plin uz de nivelurile 
concepute excelent pentru lupte pe bune. Vreau sa recu- 
nosc, chiar, ca in vreo trei locuri a trebuit sa cobor nivelul 
de dificultate la„Normal", ca sa apuc sa am timp sa-mi 


De§i foarte scurt, DLC-ul F.E.A.R. 2: Reborn este una 
din cele mai placute experience de joc de care am avut 
parte in acest an. Dar, cel mai important mi se pare sem- 
nul pe care Monolith il da fanilor seriei - F.E.A.R. va fi ce a 
fost, ba poate chiar mai mult decat atat. 


Marius Ghinea 


BUNE: 

> povestea 

> oponentii 

> designul de nivel 


F.E.A.R. 2: Reborn este o pastila concentrata de lupta 
furibunda Tmpotriva unor inamici bine dotati ca inteli- 
genta, ce se desfafoara in niveluri cu design care te 
pune in valoare §i pe tine, fi pe oponentii artificiali. 
AportuI DLC-ului la povestea F.E.A.R. este foarte im¬ 
portant, iar atmosfera a redevenit tensionata, oroarea 
fi surpriza se impletesc intr-o dezvoltare 
epica ce promite mult pentru viitorul 
seriei ce pare a fi renascut. 
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PS3 X360 




O zicala din batrani spune a^a: baba hodorogita 
nu moara de doua ori pentru o toaca surda 
(?!!). In fine, e de ajuns sa spun ca Street 
Fighter IV este cel mai bun joc de cafteala care a aterizat 
vreodata pe PC (a§ zice pe orice platforma, dar mai am 
simpatii pe alte platforme, aproximativ egale, precum 
Dead or Alive 4 §i sunt convins ca ar exista destule pareri 
diferite, cel putin printre consoli§ti). 5i nu e ceva firesc. 
Sau, ma rog, nu prea mai e, de cand au inceput sa rasara 
precum ciu(m)percile dupa ploaie exclusivitatile pentru 
console, iar PC-ul a fost abolit intr-un colti§or obscur. In 
conditiile astea, e normal sa te bucuri mult mai tare 
pentru orice joculet care apare §i pe PC, mai ales daca 
nu-ti permit! sau nu vrei sa-ti cumperi §i o consola. Dar, 
de multe ori, chiar §i atunci cand o multime de titiuri 
mai mult sau mai putin indragite au fost portate (subli- 
niez: portate) pe PC, dezamagirea a fost adesea crunta, 
fiindca nu erau deloc bine optimizate, nici ca schema de 
control, nici la capitolul grafica, iar despre control... mai 
bine nu mai vorbim. lata msa ca cel putin japonezii au 
inceput sa se tina de treaba, fiindca jocul celor de la 
Konami, Silent Hill Homecoming, pe care l-am butonat 
relativ recent, s-a dovedit foarte u§or de controlat din 
tastatura §i mouse, asta in timp ce arata decent, consu- 
ma putine resurse §i oferea tot ce puteai gasi §i mtr-o 
versiune de consola. Ei bine, nici Capcom nu s-a lasat 
mai prejos, iar decalajul de cateva luni bune mtre lansa- 
rea pe console §i aparitia variantei de PC apare pe deplin 
justificat §i nu mai putem vorbi de un fiasco precum s-a 
arMat GTA IV PC, cel putin initial. 

A§a se face ca SF IV pastreaza toate calitatile vari- 
antelor de Xbox 360 §i PS3, trecand cu brio §i de proba 
de optimizare: merge bine-mersi pe un PC considerat 
mediu acum doi ani §i arata ca engine-ul folosit e cat se 
poate de scalabil. Mai mult, jocul include §i un modul de 
benchmark, prin care fiecare-§i poate gadila setarile 
pana cand e sigur ca a gasit cel mai bun compromis m- 
tre delicatesele vizuale §i un frame rate numai bun pen¬ 
tru competitii. Mai mult, pe langa faptui de bun simt ca 
ofera suport pentru tastatura, puiul celor de la Capcom 
m-a surprins in momentui in care am deconectat game- 
pad-ul §i am incercat sa-l joc din taste. Nu numai ca mer¬ 
ge, dar in cazul celor mai multe personaje, controlul e 
mult mai precis §i logic. Asta fiindca pe taste mari (care 
sunt complet personalizabine din meniu), experienta de 


joc se apropie cel mai mult de un arcade stick, cel putin 
ca dispunere, cu exceptia faptului ca, desigur, nu ai §i 
stick. Fapt care face aproape imposibil sa executi mi§ca- 
rile lui Zangief care presupun o tura completa sau o tura 
dubla de stick (360 / 720 de grade) sau alte manevre 
care cer comenzi similare, astfel ca, pentru o experienta 
completa dejoc, un gamepad de foarte buna calitate 
(preferabil superior controller-elor standard de Xbox §i 
PS) sau, daca va tin banii, un arcade stick stra§nic sunt, 
din pacate, necesare. Ca sa mai mdulceasca totu§i pasti- 
la, capcaunii de producMori au inclus pentru tastaturi 
doua butoane directe pentru aruncare §i Focus Attack, 
configurable desigur. 5i nu cred ca trebuie sa va explic 
ce frumos pica pe Shift §i Space. A§a ca, m mod oarecum 
dubios, m-am trezit deonectand adesea controller-ul m 
favoarea tastelor, pentru simplul fapt ca unele personaje 
devin aproape imbatabile cand papu§arul din spatele 
ecranului are precizia oferita de butoane. Uneori, mi se 
pare ca §i un jucMor profesionist ar putea favoriza meto- 
da asta de control din cand in cand, lasand pe tu§a peri- 
fericele scumpe de dat pumni virtual! (respectiv ca§tigat 
bani cat se poate de reali). 

A venit Regele! 

Evident, regele jocurilor de cafteala pe PC. ce 
poate fi mai placut decat sa-l poti juca m fereastra, chiar 
§i la munca §i comutand la el pentru a te relaxa din cand 
m cand §i mai ales pentru o refulare absolut necesara §i 
de SIM (Situatii Idioate la Munca) vindecMoare, un sin- 
drom din ce in ce mai raspandit. In caz ca te-au pedepsit 
parintii pentru descarcat pornache sau daca te-au dat 
afara fiindca munce§ti prea mult §i ai ramas cu netui ta- 
iat, cumparand cu ultimii bani desigur revista §i ceva ha- 
leala / tigari / droguri / alcool, sa §tii ca m-am gandit la 
tine §i poti vedea pe pagina alMurata (sper) foarte clar 
diferentele dintre render-ul normal al jocului, cunoscut 
deja de pe console §i cele trei filtre optionale, incluse ex- 
clusiv pentru PC de cMre producMori in semn de scuza 
pentru lansarea ceva mai tarzie. Personal, prefer Ink, fi¬ 
indca li da un aspect oarecum retro, dar fiecare alege ce 
vrea - important e ca are de unde. 

Sigur, nu sunt chiar toate roz, m sensul ca proble- 
mutele deja cunoscute au ramas la fel de valabile. Pe de 
0 parte, ar fi vorba despre sistemul de matchmaking, in- 
suficient dezvoltat (nu poti sa consult! statistic! avansate 


despre ceilalti jucMori mainte de a-i provoca la un duel, 
matchmaking-ul m general e mai slab fata de ce-am va- 
zut prin alte cafturi cu suport online), muzica absolut 
imbecila §i, in plus fata de console, lipsa DLC-ului care 
include costume alternative, rezervat deocamdata vari- 
antelor de consola. Pacat, multi se satura rapid de toale. 


■ Caleb 


alternativa 
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Malaxorul Ucigatorul 

C u toate ca jocul gentlemenilor nu mai este la fel 
de popular cum a fost pe vremuri, tot mai este 
0 Industrie de sute de milioane de dolari, cu mi- 
lioane de spectator! pentru fiecare meci important 
Terenul pierdut m fata campionatelor de genul K1 sau 
raposatui UFC nu a facut decat sa sorteze publicul §i sa-l 
imparta in doua tabere. A celor care vor sa vada bataie, 
sange §i macel §i a celor care inca mai cred m fair play, 
spectacol §i torsuri puternice pe picioare scheletice. 


Recunosc ca fac parte din prima tabara §i aleg sa ma uit 
la un meci de K1 fata de un meci de box. Si asta deoare- 
ce calitatea boxului ordinar nu se ridica la calitatea unui 
meci obi§nuit din K1. Galele de box cu adevarat specta- 
culoase sunt putine la numar, iar boxerii cu adevarati 
mari pe care merita sa li vezi m actiune sunt putini §i au 
ajuns sa lupte rar m ring. Cu toate acestea, boxul la su- 
perlativ bate campionatele de lupte libere. Si nu ma re¬ 
fer la tranta, ci la cele in care daca vrei sa il mu§ti de nas 
pe adversar, poti sa o faci fara sa iti fie teama ca vei fi 
descalificat Pentru mine diferentele mtre box §i MMA 
(Mixed Martial Arts) se rezuma de fapt la una singura. 


Eterna mtrebare: Rocky sau Bruce Lee? Care bate? Toate 
economiile mele se due pe Centura neagra cu briliante a 
lui Brus, oricat ar alerga Stallone prin zapada §i ar pocni 
la carcase de porci. 

Moftenire grea 

Toata lumea a fost mai mult decat mcantata de 
prestatia pe care au avut-o anul trecut cei de la EA cu 
FNR3. Noul engine §i noul sistem de bumbaceala au 
multumit 99% din jucMorii de box virtual, de§i la capito- 
lul meniuri, management §i evolutie a personajului mai 
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REVIEW 


lasa de dorit Dar cum prea putina lume se indrepta spre 
0 cariera single player, jocul fiind clar unul destinat mul- 
tiplayer-ului, lumea a inchis ochii la aceste detalii mino- 
re §i a laudat lucrurile bune, deloc putine la numar. 

Si totu§i succesul unui joc care face parte clar din- 
tr-o serie ce se va continua la nesfar§it poate fi insucce- 
sul urmMorului din serie. Daca partea a treia a fost ex¬ 
traordinary, iar a patra a mu§cat din asfalt la primul 
pumn mai series, nu e deloc bine pentru producatori. 
Mai ales ca de obicei au dear un an la dispozitie pentru 
a produce ceva nou §i mai bun ca predecesorul sau. 

Oare FNR4 a reu§it sa treaca peste aceasta mo§tenire la- 
sata de un tatic de succes? 



Nu-i la fel 

In mod surprinzator, EA nu a facut cu FNR4 ce face 
de obicei cu jocurile sale sportive. Nu a pastrat la nesfar- 
§it aceea§i reteta de succes, de§i ea are doar un an vechi- 
me. Foarte surprinzator. 

Spus m putine cuvinte, FNR4 este cel mai bun joc 
de box de pana acum. Noul engine grafic este extraordi- 
nar. Luminile din jur danseaza pe corpurile transpirate 
ale boxerilor, mu§chii joaca mtr-un mod foarte realist 
sub piele, pumnii zboara cu viteze ametitoare (de aproa- 
pe doua ori mai rapid ca m FNR3), cand pumnii aterizea- 
za la figura sau la corp sunetele pe care le fac iti ridica 
pielea pe spinare, iar efectele lor distructive se observa 
imediat sub forma de vanatai §i taieturi. Foarte impresi- 
onant este §i faptui ca s-a lucrat la mimica jucatorilor, 
ele demonstrand clar groaza m momentui m care ratea- 
za 0 lovitura, iar adversarul lanseaza o directa fulgera- 
toare la figura. 



Ti-a mai ramas un pic m cotui gurii 






Fight Night Round 4 vine cu un engine §i un sistem 
de bataie complet noi. Atat de noi meat un maestru al 
FNR3 este la fel de pierdut m fata acestui joc ca §i un oa- 
recare Gigel pus pentru prima data m fata jocului. S-a re- 
nuntat la loviturile aplicate cu butoanele gamepad-ului 
§i s-a trecut la un sistem de pumni aplicati doar prin 
mi§carea stick-ului analog dreapta. Fiecare rotire a stick- 
ului va aplica un tip de lovitura, iar pentru a le deprinde 
pe toate §i a simti momentui in care trebuie aplicate, ai 
nevoie de cateva zeci de meciuri. 

La primul contact cu jocul, totui pare haotic §i greu 
de mteles. Asta mai ales daca alegi sa joci direct m mul¬ 


tiplayer. Ambii jucatori 
X arunca cu lovituri in stanga 

§i in dreapta, fara a tine 

W * cont de garda, eschiva sau 

^ de punctele forte ale boxe- 

^ rului controlat.Totui pare 

aleator, iar loviturile care i§i 
■ i atingtintatin pur§isimplu 

de noroc. A§adar, la prima 
vedere FNR4 nu pare prea 
^ spectaculos. Doar dupa ce 
^ ti-a plecat prietenul §i te-ai 

apucatsajoci in single pla- 
^ 'Hi yer, iti dai seama de gre§ea- 

la initiala. Doar dupa ce calculatorul iti administreaza o 
bataie sora cu moartea, eschivand, parand §i aruncand 
lovituri nimicitoare, fara sa iti dai seama cum. Jocul nu 
este deloc prietenos cu un mcepator, poate fi chiar frus- 
trant pentru cine are un prim contact cu el. Daca mai in- 
tri §i pe internet sa joci cu restui lumii, vei lua ni§te batai 
atat de nasoale, meat vei fi demoralizat complet. 

Tutorialul mcearca sa arunce un pic de lumina asu- 
pra fineturilor din joc, dar pentru a deveni stapan cu 
adevarat pe ceea ce faci m ring, iti trebuie mult antrena- 
ment. Doar repetitia este mama mvataturii. Vei invata cu 
adevarat sa iti controlezi luptatorul doar dupa ce vei tre- 
ce prin cele §ase tipuri de antrenament posibile din joc. 


ft 



Antrenorul te va impinge sa executi diferite tipuri de lo¬ 
vituri la comanda. Pe ecran iti vor aparea mi§carile co- 
respunzatoare pe care trebuie sa le faci cu stick-ul sau cu 



stick-ul §i alte combinatii de butoane. Doar aici vei ve- 
dea §i vei prinde cu adevarat mi§carile potrivite pentru 
fiecare moment al luptei din ring. Sacul de box din sala 
de antrenament este cel mai bun prieten al tau. Vei ve- 
dea ca pararea loviturilor nu mai este alegerea cea mai 
buna m ring, ci eschiva. Si asta pentru ca m momentui m 
care reu§e§ti o eschiva la marele fix, timpul se dilata §i 
pentru ojumatate de secunda ai ocazia sa li aplici adver- 
sarului o lovitura decisiva. Si ca tot vorbim despre lovitu¬ 
rile aplicate m ring, haymaker-ul din FNR3 §i-a pierdut 
foarte mult din importanta. Asta pentru ca jocul este 
mult mai rapid, iar aplicarea unui haymaker care sa faca 
§i contact dureaza ceva vreme. Adversarul are ocazia sa 
vada ca te pregate§ti pentru o asemenea lovitura §i poa- 
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Fight Night Round 4 


un anumit numar de puncte 
bazate pe evolutia din ring. A 
nu se confunda cu punctele 
date de arbitri pentru lovitu- 
rile aplicate cu succes. 

Aceste puncte despre care 
vorbim acum sunt puncte 
primite pentru loviturile 
date, pentru eschive... in 
general pentru evolutia J 

artistica din ring. Aceste J 

puncte pot fi folosite F' 

pentru a salva ceva /' j 
din valoarea celor trei ^ 


Muhammad, cel cu 


buricul de aur 


te riposta cu orice pentru a intrerupe hay- 
maker-ul. Revenind la antrenamentele din 
cadrul modului Legacy, de§i suna foarte 
bine §i ai vrea sa petreci mult timp m ele 
(mai ales ca fiecare dintre ele iti acorda 
puncte ce le folose§ti la dezvoltarea atri- 
butelor), pot fi facute doar maintea fieca- 
rui meci §i iti ofera un numar mic de punc¬ 
te §i, cel mai important, sunt foarte-foarte 
grele. Ar fi trebuit sa mai umble un pic la 
nivelul de dificultate, cel putin m prima 
parte a jocului, cand lumea inca nu §tie cu 
ce se mananca. 


atribute despre care am vorbit mai sus. Daca nu te des- 
curci §i nu §tii cum sa le aranjezi pe fiecare m parte, e ok, 
antrenorul poate face asta pentru tine. 


Poceala $i cum sa-ti revii 


Lupta m ring este guvernata de trei mari atribute: 
bloc, stamina §i sanMatea. Este clar ce face sanMatea. 
Stamina este cea care te ajuta sa love§ti puternic, scade 
in timp ce love§ti sau e§ti lovit §i mi se pare de departe 
cel mai important atribut al unui jucMor. Cu cat ai mai 
multa stamina, cu atat loviturile pe care le prime§ti iti 
iau mai putina sanMate §i, mai ales, poti lovi mult mai 
puternic. Lucrurile nu stau a§a msa tot timpul meciului. 
0 lovitura bine aplicata te poate zapaci bine de tot §i 
poate avea urmari grave, chiar daca e§ti plin de stamina, 
Blocul spune la randul lui tot ce este de spus despre el. 
Daca petreci prea mult timp cu garda sus, iar adversarul 
love§te continuu in bloc, valoarea acestuia incepe sa 
scada §i loviturile vor trece din ce m ce mai des prin el. 

La sfar§itul fiecarei runde, ambii jucMori vor primi 


Si ca$tigatorul este. 


Clar Fight Night Round 4. Este cel mai bun simula¬ 
tor de box de pana acum. Arata incredibil §i pentru cei 
care §tiu cum sa-l apuce, este o placere sa il joci. Mai bun 
ca predecesorul sau, care nici el nu era de lepadat, FNR4 
sparge tiparul celor de la EA, care ne-au obi§nuit cu ex- 
ploatarea la infinit a unei retete de succes. 

P.S.: Sa nu va speriati daca acest joc prime§te nota 
la poveste. Nu este o gre§eala. Nota pentru poveste se 
va acorda modului de joc Legacy. 


^tiu ca este cam nasol sa oferi ca alternativa un joc de la aceeafi compa- 
nie producatoare §i, mai ales, din aceea§ serie de jocuri, dar, din neferici- 
re, nu exista un alt simulator de box care sa poata face fata cu brio lui 
FNR4. Diferit ca gameplay de FNR4, Fight Night Round 3 face ce face fi 
fratele mai mic. Ofera satisfactii mari celor care vor sa sparga fete fi care 
nu se sfiesc sa primeasca fi ei cate una m mufa. 


BUNE: 

> graficafascinanta 

> complex 

> un mod de multiplayer ce per- 
mite evolutia jucatoruluim 
online 


► prea greu 

>■ un mod legacy ciudat cu statis¬ 
tic incorecte 
y prea putine sesiuni de 
antrenament 


Koniec 


CONCLUZIE: 


Bun, foarte bun. Neafteptat de bun. Un engine de ex- 
ceptie, atentie la detaliu fi un sentiment de maciucea- 
la mirific. Este totufi prea greu pentru un mcepator fi 
este fi greu de mvatat, dar odata stapanit, 
esteominune. 


BLAT! Nici nu l-a atins! 
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O Murray, where art thou? 


„Eliberat" fara voie de sub papucul 
^rednicei §i vajnicei Elaine, Guybrush a capa- 
tat din nou ocazia sa savar§easca infame acte de 
^ piraterie pe care cenzura le scoate din filmele cu 
ninja. Perseverenta, atitudinea pozitiva §i talentele pira- 
tere§ti incontestabile, dar §i intamplarea, care, se §tie, de 
ceva timp joaca un rol crucial in viata preanevinovatului 
Guybrush, i-au adus piratului cu cioc un vapora§, un mi- 
niechipaj de nadejde §i un nou scop m viata. Vom ignora 
pentru moment faptui ca, in doar cinci minute, acela§i 
, Guybrush l-a eliberat pe LeChuck din ghearele albe ale 
IL magiei negre, §i-a pierdut sotia §i a dezlantuit o epi- 
K demie crancena de varsat-de-voodoo §i ne vom 
^ concentra atentia asupra lucrurilor placute 

din viata de pirat cu marinaria facuta la 
serai m Buzau. Ajuns la finalul pri- 
mului episod, pentru o clipa am 
crezut ca, in sfar§it, sarmanul 
\ Guybrush a prins §i el un vant prielnic. Dar piratii nu 
au dreptui la odihna, mai ales cand §i-au ca§tigat 
du^mania unui francez nebun. Vorba lui 


Guybrush:„ril sleep when I'm dead. Eventually." Ei bine, 
in doar doua secunde, o sabie de abordaj care li gadila 
discret gatlejul li spulbera sarmanului Guybrush lini§tea 
interioara §i il arunca in mijiocul unei„noi aventuri epice 
de proportii piratere§ti" (TM) plasata pe Insula Jerkbait, 
domiciliul stabil al unorsirene (sau sireni, inca nu am 
determinat cu exactitate) §ugubete. 

Am presupus gre§it ca Swordmaster-ul insulei Melee a 
fost blagoslovita cu un rol, dar intro-ul lui The Siege of 
the Spinner Cay spulbera misterul. Noul du§man al pira¬ 
tului blondut este infamul Morgan LeFlay, care de fapt 
este 0 infama tinerica §i zbanghie, a carei singura posibi- 
litate de avansare m ierarhia piratereasca este moartea 
lui Guybrush. Pe care il admira in secret, dar viata nu e 
intotdeauna simpla. Murray, mtrebati? L-am cautat de 
mi-au amortit degetele, dar nu l-am gasit nici pe insula 
Jerkbait. Poate mai incolo... 


Piraterie, serial de neuitat 

Cu mare bucurie m glas, va spun ca formatui epi 
sodic li §ade nesperat de bine preacinstitului Tales of 


w 1 772009 8TiTr!3b/wl 


Tales of Monkey Island: The Siege of Spinner Cay 
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;Tale"ofl^?iorTl<ey^j^^ 


THE SECRET OF MONKEY ISLAND: SPECIAL EDITION 


Doreati de mult sa cunoafteti originile dubioase ale piratului Guybrush 
Threepwood, dar v-au alungat grafica §i lipsa vocilor? Ru§ine sa va fie! 
De§i nu meritati nimic, dar chiar nimic, ati primit totufi un remake HD™ 
fi„vorbit"al primului Monkey Island. Pe care v-a§sfatui sa-l jucati pentru 
a va spala pkatele. Din nefericire pentru nostalgic! (sau pentru mine, ca 
nu suport look-ul lui Guybrush din Special Edition), dialogurile sunt vor- 
bite doar m varianta Tmbunatatita. Defi jocul se poate juca §i m bMranul 
VGA, producatorii au decis, m infinita lor mtelepciune, ca doar varianta 
HD are nevoie de voci. Pacat. 


► atmosfera 

► puzzle-urile 

► vocile 

V umorul 


> look-ul lui Guybrush 

> uneleanimatii 
^ nu e Murray 
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E un adevarat Monkey Island, lar daca nu sunteti de 
acord cu mine, nu am ce altceva sa va spun decat„You 
fight like a cowl". 


Monkey Island. Mai ales ca truditorii de la Telltale dau 
semne ca au invatat din gre§elile trecutului §i au facut 
tot posibilul sa imbunMateasca formula. Consider ca in- 
tr-un adventure episodic, o schimbare de peisaj este ab- 
solut necesara. Diversitatea este sfanta, aflati de la mine. 
Sam and Max a cam pacMuit la acest capitol, numarul 
de locatii reciclate fiind cam maricel. Chestiune pe care 
a§ fi ignorat-o daca seria, ca intreg, ar fi fost ceva mai m- 
chegata. Pana la urma l-am iertat, ca era tanar, dar nu 
sunt prea sigur ca Tales of Monkey Island ar fi beneficiat 
de aceea§i indulgenta. Din fericire, n-a fost cazul. 

Decorul in care Guybrush i§i face de cap in stil pirateresc 
este proaspM §i amuzant, locatiile sunt complet noi, n- 
avem parte de nimic reciclat. Sarind peste lungile plim- 


bari prin jungla, care incep sa devina cam enervante §i 
sa-§i piarda din farmec, mi-au placut la culme insulele 
Jerkbait §i locuitorii (sau vizitatorii) lor. La final de episod 
am simtit ca mica plimbarica de pe insula Jerkbait nu e 
doar mca o zi din viata unui pirat de comedie, ci face 
parte dintr-o aventura originala §i amuzanta„de propor- 
tii piratere§ti" (TM), a§a cum ne-au obi§nuit cele patru 
Ml-uri de pana acum. 

Umorul este tinut la rang de cinste §i in acest al doi- 
lea episod al seriei. Parca m-a amuzat mai mult primul 
episod, dar nici cu The Siege of Spinner Cay nu mi-e ru§i- 
ne. Mai ales cand, in cautarea unui catarg, am deslu§it ca- 
teva referinte subtile la The Curse of Monkey Island. Pe 
langa dialogurile spumoase, solutiile unor puzzle-uri 
sunt §i ele o sursa de amuzament. Inca ma mai pocne§te 
rasul de c^e ori imi vine in minte un mic episod in care il 


I'm selling these fine leather 
jackets 


The Launch of the Screaming Narwhal m-a uns pe 
suflet. De§i optimist din cale-afara, nu ma a§teptam ca 
Telltales sa surprinda atat de bine esenta seriei Monkey 
Island. The Siege of Spinner Cay nu se lasa mai prejos §i 
imi intare§te credinta ca, peste ani §i ani. Tales of 
Monkey Island va fi pomenit cu nostalgie m orice discu- 
tie despre seria Monkey Island. 

■ cioLAN 


initiem pe„sarmanul" 
LeChuck in tainele adven- 
ture-ului. 

Puzzle-urile au ra- 
massimplute, ceea cear 
constitui o problema pen¬ 
tru „questerii" cu experi- 
enta. Nu pentru ca arfi o 
insulta la adresa inteli- 
gentei lor, ca nu e cazul 
(iti cerceva imaginatie, 
nu sunt chiar evidente, eu 
le-a§ denumi mai degra- 
ba„lighthearted"),ci pen¬ 
tru ca dificultatea scazuta 
scurteaza drastic durata de joc. Eu unui l-am terminat in 
aproape trei ore fara mari probleme. Au existat vreo 
doua momente de cumpana, dar le-am dat in cele din 
urma de cap fara foarte mari eforturi. 







































Senzatii tari din WWII, cu aroma de Hitman §\ Commandos 


pana cand m-a intrebat KiMO daca nu vreau sa-i fac un 
review. Documentandu-ma putintel despre joc, am 
spus, m cele din urma, un DA hotarat. 


ce nu se mai reflecta lucrurile m scafarlia personajului 
tau §i mai ales unde a disparut codul de bare de pe cea- 
fa maimutoiului pe care-l controlezi. Asta fiindca jocul 
de pune m chelea unui mchelitat fara chelie, Semion 


Din cele mai mdepartate neguri ale gamingului (adica 
relativ apropiate comparativ cu preistoria, de exemplu), 
placerea primara de a te strecura in spatele victimei §i 
de a-i arde o bata-n cre§tet sau de a-i desena un zambet 


pe gatlej cu lama ne-a fost satisfacuta de cateva titiuri 
de soi, pornind cu inegalabilul Thief: The Dark Project. 
Daca ne-am apuca sa numaram jocurile pe care le pu- 
tem eticheta„3rd person action sneaker"sau suratele 
lor, RTT-urile gen Commandos, am constata ca n-am 
prea dus lipsa de ele §i ca pe deasupra au fost, m cea 
mai mare parte, de foarte buna calitate.Totu§i, a 
trecut ceva timp de la ultimul Hitman (cei de la 10 
Interactive au fost tinuti ocupati de ni§te ninjalai 
miniaturali, pare-se), cel mai recent Splinter Cell 
parca n-a mai avut farmec, iar Metal Gear Solid 
GOTP a fost exclusiv pentru PS3, a§a ca fanii ge- 
nului sunt cu siguranta foarte insetati. Iar delica- 
tesa vine, deloc surprinzMor, de la ru§i. Nu §tiu 
cati dintre voi ati butonat Death to Spies, aparut 
pe la sfar§itul lui 2007. Eu unul recunosc ca n-am 
facut-o §i nici n-am §tiut prea multe despre el 
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Un Hitman fara chelie 

N-are rost s-o scald prea mult prin introducer!, a§a 
ca va informez direct ca Haggard Games, taticii lui Death 
to Spies, sunt mari admiratori Hitman. Tntr-atat de mult, 
meat m timp ce-l butonezi incepi sa te-ntrebi serios de 


Strogov (acela§i protagonist al primului DTS), unul din¬ 
tre capitanii unei agentii de contraspionaj care se ocupa 
cu tot felul de activitati ce n-ar scapa nepedepsite daca 
le-ar mtreprinde Ministerul de Externe. Mai pe scurt, 
SMERSH, care in rusa mseamna„death to spies", de unde 
se trage §i numele jocului. Continuand linia trasata de 
primul titlu, sequel-ul Moment ofTruth te arunca- 
ntr-un set de misiuni de rise §i importanta extreme, 
din timpul celui de-al Doilea Razboi Modial. Pe du- 
rata lor, trebuie sa te infiltrezi prin tot felul de cladiri 
§i perimetre, trecand neobservat pentru a aduna in- 
formatii, m moduri nu intotdeauna pa§nice, pentru a 
captura sau asasina tot felul de figuri importante ale 
„jocului"de-a razboiul (m principiu nazi§ti, dar nu 
numai), pentru a sabota vreo instalatie sau fura un 
obiect (SPOILER: da, intr-o misiune va trebui sa fu- 
rati Enigma cu tot cu cifru) §i chiar pentru a impiedi- 
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ca actiunile altora sau inscena vreun deces.Toate peri 
petiile astea au loc pe diverse coordonate geografice, 
prin Europa de Est §i de Vest, Marea Britanie, S.U.A. 
chiar pe teritoriul Fostei Uniuni Sovietice. Bun a§a. 


PovestNem 


HI a Vaavertizezdela bun inceput 
9 I sa nu va faced mari sperante in pri- 
H I vinta firului epic, fiindca veti fi deza- 
r 1 magiti. De§i exista filmulete introduc- 
H I tive §i intermediare, ele nu spun mare 
m jt branza despre personaj §i sunt mai 
ff M mult ni§teadaugirideatmosfera, care 
J J nu fac decat sa ascunda un mare gol, 

I M precum un nor de fum bine plasat. Nici 
I briefing-ul nu ajuta prea mult pe plan 
f motivational §i nici nu clarifica mare 
I branza din contextui misiunilor, ceea ce 
I este realmente regretabil. A§a ca, fara o 
m poveste macar u§or interesanta sau un 
^ personaj principal bine reliefat, precum m 
Splinter Cell sau Hitman (de Thief nici nu 
mai vorbesc, fiindca deja mi-e ru§ine sa-l tot 
i pun m propozitie langa celelalte doua), 

4 Death to Spies Moment of Truth ramane un 
\ stealth hardcore, dedicat exclusiv celor cu- 
\ prin§i de boala furi§atului. 


respecta atunci cand activeaza pe fondul unei confla- 
gratii de talie mondiala. Exista pe-acolo un buton numit 
cu talc Recommended, insa, constatand ca respectivul 
buton e cam obtuz §i imi recomanda de fiecare data 4 . 
cam acela§i lucru §i niciodata cele mai bune us- 
tensile pentru fiecare misiune m parte, am 
inceput sa-l ignor cu maxima consecventa 
§i-am bajbait prin liste, cautand sa ma 
echipez cat mai divers posibil. Asta hind- 
ca in jocul asta, realmente, n-ai habar ce 
te-a§teapta dupa fiecare ecran de incar- 
care dinaintea misiunii propriu-zise. 

Uite-a§a, te treze^ti pe harti de tot felul 
de marimi §i forme, bine ornate cu bipezi, 
unii mai neutri, altii mai inamici de felul lor. 

Aici incepe partea cu adevarat frumoasa din 
Death to Spies. Te baga-n cutiuta cu nisip §i trebuie sa 
gande§ti singur ce §i cum sa faci pentru indeplinirea 
obiectivelor, chestie deloc simpla, chiar daca joci pe ni- 
velul minim de dificultate. Asta fiindca traseui ce trebuie 
urmat §i abordarile posibile nu-ti sunt servite pe tava 
precum in alte jocuri. 5 i hti siguri ca, de vreme ce in cele 
mai multe misiuni incepi cu 0 uniforma m care toata lu- 
mea trage imediat cum 0 vede, nu-i chiar 
treaba de doi lei sa-ti clade§ti drumul catre 


victorie. Aici te ajuta foarte mult harta m timp real, care 
se suprapune transparent peste paftea din dreapta-jos a 
ecranului §i arata, m mare, structurile, planurile cladirilor 
in care intri, marcaje cu punctele de interes, unde s-ar 
gasi obiecte, oameni §i ocazii care te pot ajuta m J 
ducerea la bun sfar^it a misiunii §i, cel mai im- 
portant, arata toata suflarea vie. In momen- 
tul in care te apropii suficient de indivizi, 
apar pe harta conurile ce indica campul lor 
de vedere, intocmai precum in 
Commandos sau Desperados, dar fara a fi 
nevoie sa le activezi automat pentru heca- 
re cap de vita in parte, lar comportamentui 
mecanicii de stealth este foarte bun, chiar 
daca pe parcursul jocului nu prea exista um- 
bre. Astfel, vizibilitatea ti-e determinate de pos- 
tura (in picioare, pe vine sau pe burta) §i de viteza de 
deplasare. In mod clar, un pui de ninjalau in costum de 
camuflaj care se tara§te cu sabia-n dinti prin iarba inalta 
nu va fi niciodata la fel de vizibil precum un bucatar care 
alearga precum un pui fara cap prin ograda nazi§tilor 
sau mai rau, care poarta-n spate ditamai cadavrul. 
Desigur, conteaza §i zgo- 

Harta de rigoare 


Rabdare §i cloroform 


Jl Inainte de fiecare misiune, rus- 
* nacii au-inclus un ecran de informare, 

^^m^re poti consulta 0 harta, eventuale imagini §i 
detalii despre obiective, m timp ce 0 voce foarte sobra 
deapana mai detaliat toate draciile pe care trebuie sa le 
intreprinzi. Nu foarte detaliat, msa. Apoi, urmeaza sa-ti 
alegi echipamentui, initial in totala necuno§tiinta de ca- 
uza. Aici, ai tot felul de arme §i ustensile mai mult sau 
mai putin utile, incepand cu obligatoriul cutit, o„garota" 
(coarda de plan din Hitman, daca vreti), sticlute de clo¬ 
roform, pistola§e §i pu§ti cu §i fara amortizor, luneta §i 
alte accesorii, explozibili, §peraclu, explozibil §i m gene¬ 
ral cam tot cear trebui sa poarte cu sine un spion care se 
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Death to Spies: Moment of Truth 
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motui pe care-1 produci §i nu e niciodata o idee prea 
grozava sa te napuste§ti m fuga cMre un adversar §i sa-i 
tragi un pumn adormitor in freza, fiindca te va auzi toata 
suflarea wermachteasca din apropiere. A§a cum era de 
a§teptat, totui depinde m mod direct de mediu §i con¬ 
text, realismul fiind la el acasa, cel putin in privintele 
care conteaza pentru furi§at §i doborat garzi. Un foe de 
pu§ca tras de la un kilometru in teasta vreunui paznic 
n-o sa-ti tradeze pozitia, m timp ce atunci cand e§ti con- 
strans spatial §i nu poti sa te distantezi suficient, exista 
pu§ti §i pistoale cu amortizor care fac treaba destui de 
curat mai curat se lucreaza cu coarda de plan, dar jo- 
cul te rasplate§te cel mai mult daca apelezi la cloroform 
(disponibil totu§i intr-o cantitate limitata). Asta fiindca 
dupa fiecare misiune prime§ti un calificativ, in functie de 
viteza de terminare a acesteia, de cat de vizibil ai fost 
pentru inamic §i de gradul de violenta la care ai recurs 
pentru mdeplinirea obiectivelor (sau daca ai reu§it sa in- 
depline§ti mtr-adevar §i obiectivele secundare). Inamicii 
patruleaza pe tot felul de rute §i trebuie studiati atent 
inainte de a-i aborda pentru a gasi portite, dar compor- 
tamentul lor se schimba din cand in cand, adaugand din 
loc in loc §i doze de imprevizibilitate binevenite. De mul- 
te ori, ai timp sa te furi§ezi in spatele unei garzi (chiar 
aflate m mers), facand un scurt sprint final pentru a-i 
taia beregata sau pentru a o scoate din uz manual. E 
foarte satisfacMor sa dai pumni in gura, dar trebuie sa ai 
grija unde o faci, din cauza ca la sunetui de impact al 
pumnului se adauga §i concertui de bufnituri oferit 
de corpul care aterizeaza pe podea. De exemplu, in- 


tr-o zgomotoasa sala de motoare, scapi cu basma cura- 
ta. Apoi, fiindca inamicii sunt plimbareti §i de multe ori 
e§ti nevoit sa-i casape§ti m drum, trebuie sa ascunzi ca- 
davrele, fie ducandu-le la suficienta distanta, fie pitindu- 
le dupa vreun copac, intr-o cutie sau intr-un camion, fie 
atuncandu-le direct m apa. Dar cotraspionajul inseamna 
mult mai mult decat violenta. 

Haina-I face pe spion 

Ca §i in Hitman, poti schimba hainele, pentru a im- 
persona temporar un inamic §i a p^runde catre obiecti- 
ve cu maxima nesimtire, pe u§a din fata. Insa doar m 
anumite conditii §i la un cu totui alt nivel. ProducMorii 
s-au straduit sa faca din DtSMoT o experienta cat mai 
autentica, astfel ca nu vei putea m veci sa porti straiele 
pMate de sange ale unui inamic doborat cu un glont m 
trunchi sau membre. Pe cel mai 
u§or nivel de dificultate, ti se per- 
mite totu^i sa-i iei hainele daca-l 
^ impu§ti m cap.ln rest, nu pupi 
hainute decat daca-i pocne§ti, 

% strangulezi sau daca le dai sa in- 

y haleze din substanta magica (iar 
pe cel mai hardcore nivel de 
< dificultate. Saboteur, nici 


Jeepers Creepers, 
gonna take your head 


macar n-ai voie sa te schimbi). Partea frumoasa este ca 
Al-ul este foarte con§tient de haine, a§a cum trebuie sa 
fii §i tu daca vrei sa duci vreo misiune la capM. Nu poti 
sa dai buzna in camera de zi a ofiterilor imbracat in pa- 
trula de la poarta, ci trebuie sa-ti procuri de exemplu 
toale de ospatar §i sa te faci ca ai treaba pe-acolo. La fel, 
nu toata lumea are ce cauta m spital, m bucMarie, in zo- 
nele de intretinere §i mai ales m locurile de maxima se- 
curitate. In functie de hainele pe care le procuri, intr-un 
fel sau altui, poti avea acces la diverse zone de interes. 
Chiar §i a§a, nu toti cad in plasa deghizarii tale atat de 
u§or, cei mai suspicio§i din fire fiind indicati pe harta in 
portocaliu. Uneori, poti imbraca haina vreunui capitan 
mai marunt §i le poti chiar da ordine soldatilor, alta data 
te treze§ti ciuruit fiindca ai fost suficient de idiot meat sa 
defilezi printr-o cazarma m hainele vreunui general pe 
care-1 §tie la mutra toata lumea. Pentru a distrage adver¬ 
sary, adeseori ai la dispozitie tot felul de obiecte cauza- 
toare de diversiuni (de la aruncat bolovani peste drum 
pana la provocarea unor accidente de proportii). Poti sa 
aranjezi o u§ita sa explodeze la deschidere sau poti 
planta o doza buna de artificii pe un cadavru - catre care 
vor alerga negre§it toti cei care-1 vad. Insa dupa majori- 
tatea distractiilor cu nivel sonor ridicat sau dupa desco- 
perirea vreunui le§, poti sa te a§tepti la ditamai alarma. 
Omuletii roiesc de colo-colo, chemand mtariri §i cautand 


Mahmureala mare dupa 
reuniunea militareasca 




m 
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u-l pe ticalos sub fiecare piatra. Daca e§ti prins langa 
vreun cadavru reu§e§ti sa scapi prin vreo minune, poti 
fi sigur ca inamicii vor impra§tia vorba prin tabara / im- 
prejurimi in cel mai scurt timp, nimeni nu te va mai m- 
tampina la vedere altfel decat cu o ploaie de gloante. 

A§a ca, sub presiunea agi- . ^ 


tatiei din jur, trebuie sa-ti Ein, zwei, DIE! 

procuri alte haine. 7 

schimbi la haine de-ti vine ^ 

rau. Imaginati-va ca, in 

timp ce a-ti gasi un drum 

printr-o baza militara intin- ■ 

sa, cu aerodrom, poate fi ^_ 

relativ u^or, treaba nu mai 

merge la fel de bine prin 

camarute mghesuite sau la ' 

bordul vreunui submarin. -iBB 

lar Al-ul reactioneaza lau- 

dabil la toate actiunile tale, cel putin in faza de furi§are, 
iar atingerea obiectivelor cu un nivel minim de stres so- 
nor iti aduce o implinire enorma. 


La razboi, mapoi 


Cand vine insa vorba de scos arme, idiotii, in loc sa 
traga direct in tine, se napustesc uneori c^re un ada- 
post, chiar daca tu e§ti singur §i ei sunt douazeci. In 


schimb, plaseaza grenadele cu mare arta, iar relativa lip- 
sa de mobilitate a personajului tau, combinata cu anu- 
mite alegeri indoielnice pentru schema de control sau 
pentru actiunile contextuale (meniuri derulante identice 
cu cele din Hitman) garanteaza ca n-ai nicio §ansa sa faci 
■ pe Rambo cu nazi§tii, ori- 

catdepro§tiarfimlupta. 

^ E pacat msa ca producMo- 

rii n-au inclus mai multe 
replici pentru personaje, 

— mai multe replici din care 

^ ^ , '\f sa descoperi posibilitatile 

^ ^ ^*^®**^ de abordare si ca engine- 

* grafic, de§i i§i face trea- 

alocuri ofera o ilu- 
nninare superba, este 
foarte, foarte prafuit. Nici 
misiunile nu sunt prea 

multe la numar (§i nici nu exista multiplayer), dar durata 
lor mare (pot dura ore bune, fiecare) §i rejucabilitatea 
mai alina din durere. Cel mai mult m-a deranjat msa mu- 
zica chipurile antrenanta din momentele de tensiune, ca 
nuca-n perete. Asta §i faptui ca, de exemplu, in prima 
misiune, dupa ce pierzi vreo ora sa pregMe§ti vreo inva- 
zie, jocul te lasa cu buza umflata, teleportandu-te direct 
la debriefing. Apoi, de§i exista destule detalii frumoase, 
precum soldati care fluiera Wagner §i alti clasici, lumea 



nu este totu§i atat de vie pe cat s-ar fi putut. li iert totu§i 
pe cei de la Haggard, fiindca §tiu ca sunt un studio mic, 
pentru care DTS este oricum o foarte mare realizare. 

A§adar, recomandat doar celor experimental intr- 
ale stealth-ului (pana §i veteranii se vor simti mai 
de§tepti decat sunt de fapt la completarea unei misiuni), 
fiindca restui se vor alege doar cu migrene. 

■ Caleb 
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In cazul m care nu suportati un production value scazut sau vi se pare ca 
jocul ofera prea putine indicii fi este prea dificil, puteti mcerca oricand 
un Hitman, un Splinter Cell (preferabil primele doua) sau, cu mult mai 
bine, un Thief (de fapt, toate trei), care mi se pare de departe cel mai bun 
dintre titiurile enumerate. Ornati cu nifte fedinte de Hidden & 
Dangerous, Commandos, putintel Desperados/Helldorado pentru aroma 
de strategie fi obtineti o distractie pe cinste, de cea mai buna calitate. 


BUNE: 

> Al-ul cand tefurifezi 

> atmosfera 

> foarte dificil 

>■ hartam timp real, multe caide 
aindepliniobiectivele 


RELE: 

> Al-ul mtimpulluptei 

> poveste = zero 

> engine grafic prMuit, animatii 
slabe, control alambicat 

> doarfapte misiuni 


IE: Fara sa fie prea inovator sau sa aiba un„production va- 
lue" impresionant, preia elemente din Hitman fi 
Commandos fi le Tmbina armonios, adaugand un Al 
bestial pe timp de furifare. Nu e perfect, dar ramane 
0 un vis Tmplinit pentru fiecare fan al jocurilor stealth. 
Cei fara experienta msa ar face mai binesamcea^^ 
'/ pa dealtundeva, fiindca nici manualul 
detaliat nu-i va scapa de migrene. 
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Still Life 2 



Sa mori cu oroarea 

M icroids este o firma cel mai bine cunoscuta, 
zic eu, prin seria Syberia. Nu are rest sa va 
mai aduc aminte ce reprezinta Syberia pen- 
tru cei care consuma adventure pe paine, dar este inte- 
resant ce este aceasta serie din perspectiva Microids: o 
franciza plina de umor §i dramatism de bun simt, minu- 
nat desenata, care te prinde cu o poveste bine inchega- 
ta, surprinzatoare, punctata de accente lirice, a carei ac- 
tiune se intinde pe un spatiu geografic vast §i variat Ah, 
§i sa nu uitam de muzica din Syberia... 

Ei bine, Microids a considerat ca diversitatea este 
cheia succesului m industria adventure-ului, ceea ce a 
devenit o observatie de necontrazis intr-un domeniu m 
care aceasta firma pare sa fi fost prima care s-a scuturat 
de sub hipnoza etichetei„adventure-ul este mort", lipita 
in mare graba de noi toti pe fruntea nefericitilor care, la 
inceputui anilor 2000, incercau sa perpetueze genul, 
avand ghinionul ca Grim Fandango, Monkey Island, The 
Dig, Beneath a Steel Sky, Space Invaders §i multe altele 
erau de domeniul trecutului mult prea glorios. Astfel, 
dupa primul joc Syberia (m 2002), cu care Microids a 
rupt gura targului, a trezit sperante §i produs incredere, 
a urmat o mi§care interesanta a acestui producMor §i 
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distribuitor - Post Mortem, lansat m 2003, intra 
pe teritoriul adventure-ului horror, cu textura de- 
tectivistic-politieneasca. 

De§i nu a mtrunit inalta apreciere a criticilor 
profesioni§ti (ahem!), iar publicul nu s-a titillat 
prea tare jucandu-l. Post Mortem avea ceva de 
zis, nefiind o simpla explozie-n fata de violenta §i 
ororicitati.Tu§a de artistic §i subtil a Microids s-a 
facut simtita §i m productia acestui 
titlu, care, mie unuia, mi-a ramas m 
memorie m sectiunea„jocuri fainute 
care puteau fi §i mai bune, dar au 
fost OK §i a§a". De altfel, la vremea 
respective mi-a facut placere sa-i 
scriu review-ul. 

Timpul a aratat ca Microids 
chiar era hotarata sa-§i pastreze ten- 
dinta bipolara m dezvoltarea titluri- 
lor adventure proprii - pe de o parte 
umor §i sentimentalism in seria 
Syberia, iar la antipod oroare §i ten- 
siune in ceea ce urma sa devina seria 
Still Life, inceputa cu Post Mortem. 




I ^ 


Agenturili strain^ 
sunt dezordonate 


Un pic mai mult/^.a|^ars 






Care Post Mortem a avut o continuare, a carei continua- 
re se nume§te Still Life 2. Ceea ce a devenit aparent, 
odata cu lansarea acestui din urma titlu, este faptui ca 
avem de-a face cu o trilogie horror pe care Microids a 
planuit-o din vreme §i cu meticulozitate, lucru demon- 
strat de legMura foarte stransa dintre cele trei compo- 
nente ale seriei, intrepMrunse la un mod inspirat, ce in- 
triga §i atrage. Sa vedem cum. 

Fete oropsite 

Victoria McPherson, agent FBI, este pe urmele unui 
uciga§ in serie care, pe Coasta de Est, pare sa copieze in 
2008 mijioacele §i metodele criminalului pe care aceea§i 
Victoria il urmarea m primul Still Life, m 2004. Aici este de 
folos sa va introduc un pic m anecdotica seriei, amintin- 
du-va faptui ca identitatea uciga§ului din primul SL ra- 
mane complet necunoscuta la finalul jocului. Ba, mai 
mult, acest fapt a fost folosit ca element de publicitate a 
jocului, creatorii sai prezentand pe site-ul acestuia patru 
ipoteze proprii privindu-l pe cel care va fi dezvaluit in 
Still Life 2 ca autor al crimelor din 2004. 

Evident, este vorba despre acte de o brutal itate 
care infioara, femei tinere fiind rapite §i ucise, dupa ce au 
fost torturate cu metoda, aproape cu ritual. De data 
aceasta insa, totui devine public la modul cel mai cran- 
cen cu putinta, deoarece uciga§ul din 2008 trimite postu- 
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Conversatii m pivnita 


rilor de televiziune politiei casete video cu un fel de filme alcMuite dintr-o suc- 
cesiune de materiale editate ce contin scenele de tortura §i omorurile. Criminalul 
apare mascat, iar nici un element de pe casetele video nu tradeaza indicii cu privi- 
re la identitatea acestuia §i locatia folosita ca scena a oribilelor sale acte. 

Victoria McPherson observa asemanarile cu seria de crime din 2004 §i este 
in plina investigate m momentui m care totui se precipita - Paloma Hernandez, 
0 jurnalista care urmarea acest caz, este rapita de uciga§ chiar m momentui m 


Fata si moartea 


M WArtr, CHAT lATBiL. fm TAKH 


care parea sa fi fost abordata de un informator misterios 
capabil sa arunce lumina asupra cazului. De aici incolo, 
investigatia Victoriei devine o cursa contra cronometru 
pentru descoperirea locate! m care este tinuta prizonie- 
ra jurnalista, inainte de producerea ireparabilului. Nu in- 
tampIMor, sub acest aspect exista o asemanare intre 
StII Life 2 §i primul titlu cu acela§i nume, unde trebuia 
salvata o alta victma, inainte ca aceasta sa fie inclusa m 
serie de criminalul care o rapise. 


putem vedea chiar pe 

criminal, mascat, in The living room 
cateva scene tari, ce 
sporesc multtensiu- 

nea ce se acumuleaza in joc. Poate ca mi se pare mie, 
dar asta este chiar o premiera m genul adventure, care 
i§i prezinta personajele negative de acest tip, indeob- 
§te, m mod indirect, prin marturii, indicii, materiale vi¬ 
deo sau fotografice, §i nu prin participarea nemijiocita 
§i activa la scene dejoc. 

Nu doar prezenta vizibila §i audibila a criminalului 
aduc un plus de oroare §i repulsie, dar §i felul m care 
acesta se joaca cu victima sa, folosind m primul rand 
tortura sperantei, supunand-o pe Paloma la probe meti- 
culos aranjate, ce sunt prezentate jurnalistei ca §anse de 
obtinere a libertatii, odata ce acestea sunt trecute. 
Punerea m scena a acestor probe, dintre care unele se 
pot solda cu moartea victimei, este in a§a fel facuta m- 
cat calaul este cel care pune la dispozitia Palomei §i mij- 
loacele prin care, cu putina gandire §i initiative, aceasta 
le poate trece. De altfel, pe parcursul intregului joc ra- 


mai cu senzatia ca tot ceea ce faci este sa tree! probe 
imaginate §i puse m scena perfect de catre criminal, tot 
timpul ai impresia ca nu e§ti decat un pion ale carui mi§- 
cari au fost dinainte prezise §i angrenate de uciga§ intr-o 
tenebroasa partida de §ah, pentru a te conduce catre 
marele final m care tu e§ti sacrificat, iar el ca§tiga. 

Trebuie sa recunosc faptui ca producatorilor jocu- 
lui le-a ie§it pe deplin aceasta postura angoasanta m 
care e§ti pus, aceasta traire a predestinarii fara alternati¬ 
ve, in care existe, eventual, posibilitatea ca personajul 
negativ se face o gre§eaie. 

Astfel, se creeaze premizele pentru ca jucetorul se devi¬ 
ne adanc implicat m actiune, treind cu intensitate efor- 
tul de a se ageta de posibilitatea ca celuilalt se-i scape la 
un moment dat ceva, un fir de nisip, care se strice functi- 
onarea implacabiie a complicatelor rotite din mecanis- 
mul perfect imaginat de criminal. 


Ori la bal, ori la criminal 


Premiza horror a jocului este una inspirate. 
Precum m Still Life, este folosite tehnica explorer!! acti 
unilor a doue personaje. In SL, unul dintre acestea era 
m trecut, ceieialt m prezent, iar actiunile amandurora 
ofereau o perspective mchegate asupra ansamblului 
pove§tii. In Still Life 2, ambele personaje sunt in pre¬ 
zent, ba chiar, unul dintre ele este Paloma Hernandez, 
prizoniere a uciga§ului m serie. Din aceaste posture, il 


A fost din cauza rocului 


Agenta FBI, Victoria McPherson, este al doilea per- 
sonaj jucabil din joc, ce are avantajele folosirii tehnicilor 
investigative ale Biroului, intre care se deta§eaze un kit 
destinat preleverii §i analizei probelor, integrat informa- 
tic la 0 baze de date. Am impresia ce m ultima vreme 
astfel de kituri apartot mai des prin jocurile de investi¬ 
gate politisto-detective, unde, pe alocuri, se cam face 
abuz de ele §i de posibilitetile un pic exagerate pe care 
le ofere. 5i in Still Life 2 am simtit ce se accentueaze une- 
ori folosirea acestor dispozitive, dar, se zicem ca jocul 
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respecta o conventie te integreaza m ea la un mod su- 
ficient de credibil cat sa nu fii deranjat de un exces de 
„tehnicizare"a gameplay-ului. 

In rest, Victoria McPherson este supusa la acela§i 
tip de stres precum Paloma Hernadez, cea pe care m- 
cearca sa o salveze, daca se poate, la pachet cu incarce- 
rarea uciga§ului. Arsenalul de puzzle-uri §i probe carora 
cele doua eroine trebuie sa le faca fata este imprumutat 
fara inovatii din cel al genului adventure clasic - trebuie 
sa faci point and click pana gase§ti toate elementele 
dintr-o scena, sa-ti folose§ti cu cap inventarul §i sa re- 
zolvi pe alocuri problemute legate de numere. Foarte 
putin mai mult decat atat - vreo 2-3 puzzle-uri cu adeva- 
rat aspre. 

Imi manifest inca o data enervarea ca mtotdeauna, 
daca exista o parola sau un cifru pe undeva, prin preaj- 
ma se afla, destui de u§or de gasit, §i indiciul care te aju- 
ta sa 0 afli. Cum ar veni, daca uciga§ul a avut un pisoia§ 
dragut pe care il chema Pufulet, obligatoriu eroul se va 
impiedica de un jurnal in care mama, iubita, logodnicul 
sau vecinul din dreapta al uciga§ului va mentiona grija 
cu care acesta il pieptana pe Pufulet in fiecare seara, 
apoi li prindea la gat o panglicuta roz §i il punea in co§u- 
letul m care pisoia§ul adormea torcand sub mangaierea 
viitorului chilar. F_ck! 5i Still Life 2 e plin de astfel de si- 
tuatii, mai putin lirice, dar cu atat mai mult iritante cu 
cat se face uz in exces de puzzle-uri de tip parola. 


Reinventarul adventure-ului 

0 alta stangacie a jocului o constituie o incercare 
deloc reu§ita a producMorului de a rezolva o problema 
veche de cand lumea adventure-ului. Este vorba de re- 
zolvarea anumitor puzzle-uri prin mcercarea de a folosi 
pe rand toate componentele inventarului, pana o nime- 



re§ti pe cea potrivita m locul respectiv. Sau, cum este ca- 
zul cu SL2, mai exista §i situatia in care jocul iti permite 
sa combini elemente din inventar pentru a obtine 
obiecte noi cu utilizari uneori surprinzMoare. De cate ori 
nu am incercat in adventure-uri sa facem combinatii m- 
tre cele avute m posesia noastra, uneori obtinand chiar 
indicii indirecte privind rezolvarea diverselor situatii, 
doar m urma potrivirii„mecanice", prin simpla incercare 
nepremeditata, a catorva obiecte de inventar? 

In Still Life 2 personajul nu poate avea in inventar 
decat 0 cantitate limitata de obiecte, determinate de di- • 
mensiunile acestora. Pentru a putea detine §i manipula 
necesarul de obiecte presupus de anumite situatii, tre¬ 
buie sa folose§ti spatiile de stocare puse pe alocuri la 


dispozitia ta - dulapuri sau etajere de diverse feluri. 
Astfel, dat fiind ca ai o gramada de spatiu de acoperit in 
joc, du-te vino-ul constant te obliga incerci sa-ti gan- 
de§ti necesarul din inventar, pentru a mai reduce din 
timpul imens pe care l-ai consuma mcercand diverse 
combinatii de obiecte, atat intre ele, cat §i cu elementele 
din mediu implicate in gameplay. Din nefericire, insa, 
destule sunt obiectele a caror utilizare nu este neaparat 
logica, sau previzibila, fapt pentru care te gase§ti m situ¬ 
atia in care trebuie sa incerci mai multe obiecte, dar 
acestea nu sunt m inventarul tau, ci mtr-un spatiu de 
stocare indepartat. Mie, unuia, aceasta„solutie"mi se 
pare extrem de discutabila, generatoare de frustrari care 
mai mult strica la gameplay, decat aduc un folos. am 
sa ma justific aici, pentru ca mi se pare foarte important. 

A§a cum am mai spus. Still Life 2 nu aduce inovatii 
m adventure, la capitolul mecanicii puzzle-urilor. Ceea 
ce poate individualiza acest joc mtre altele §i te poate 
atrage cMre el este tocmai felul in care aceste puzzle-uri 
sunt integrate m firul narativ, m actiune §i in atmosfera. 
Or, in momentui in care producMorul introduce in rezol¬ 
varea unui puzzle un element suplimentar, acela§i m 
toate situatiile, repetitiv §i iritant (in acest caz munca cu 
inventarul), se produce un fenomen de nedorit pentru 
orice adventure: puzzle-ul se desprinde de joc, se relie- 


feaza neplacut, facand praf integrarea cu actiunea §i 
dand damage mortal atmosferei. lar, cum SL2 tocmai pe 
acestea doua din urma se bazeaza pentru a avea dreptui 
la viata, pot spune ca producatorii s-au cam sabotat de 
buna voie, fara a percepe esenta propriei lor creatii. 

Natura moarta 

Adevarul este ca, din perspectiva producMorului, in 
Still Life 2 imi pare foarte greu de mentinut un echilibru 
intre toate elementele jocului. In primul rand, este dificil 
sa observi in toate scenele locurile m care trebuie sa dai 
die pentru a vedea/afla/obtine ceva. Trebuie sa fii foarte 
atent §i minutios in felul in care examinezi fiecare screen 
al jocului, pentru ca este foarte u§or sa treci cu vederea 
amanunte. Uneori poti pierde din cauza asta un timp 
pretios, care, la randul lui, te scoate din ritmul actiunii §i 
din atmosfera, aducandu-te m teritoriile de§ertificate de 
mult ale adventure-ului obi§nuit, ba chiar nici macar ger¬ 
man. Jocul este dificil fara a fi cu adevarat original, ba- 
zandu-se pe truda, atentie §i memorie - deci, este adresat 
in special pasionatilor genului, mai mult interesati sa ga- 
seasca solutii, decat sa caute senzatii tari, care m SL2 se 
dilueaza in efort, fara a fi potentate de acesta. Repet, sa 
faci un adventure bun m care sa im- 
plici jucMorul presupune un echili¬ 
bru esential intre munca de a rezol¬ 
va §i placerea de a simti. 

De altfel, de ajutor m obtine- 
rea acestui echilibru nu este nici 
macar scena in care se desfa§oara 
actiunea din Still Life 2. Tot mai pu- 
ternic, pe parcursul jocului, am 
avut impresia ca sunt spectatorul 
interactiv al unei piese de teatru, 
prin aceea ca exista un singur spa¬ 
tiu de derulare a jocului - o casa si- 
tuata intr-o padure. E drept, actiu¬ 
nea este fragmentata de cateva 


Aaaaaa... 
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Acum bate din palme si cheama un malbitor 

! i 



nata, fara sa pierzi puncte serioase 
la toate capitolele, pe care nu le poti 
?. compensa dear prin gramada de 



puzzle-uri. Care se mai acumulea- 
za vertigines, caci, cand crezi ca ai 
terminat cu uciga§ul, se mai mtam- 


pla una boacana §i iatMe iar ca la 


mceput - cu morcovul deep up in 


your inventory. 


Exista viata dupa 2? 

Pana la urma, faptui ca story- 
ul are meandre §i (re)dezvoltari 


scenedintrecut,dar§iaceleasepe- 

trec intr-un singur loc, extrem de ne- I * 

interesant §i cenu§iu. Macar, acolo 

vomafla care esteautorulcrimelor din 

2004, din primul Still Life, dar lipsa de 

varietate adusa de aceste intermezzo- ^ 

uri-flashback nu ajuta cu nimic la di- ^ 

versitatea necesara, m opinia mea, m- ; ■ jjf 

tr-unjocmcaretemvirtidenaucm ■ 

acelea§i spatii. " 

Seria mcepuse bini§or cu Post iW 

Mortem, un titlu in care atmosfera era - 

excelent creata grafic, prin recursul la 

diverse lucrari de arta, dar §i prin pic- -- 

turalitatea scenelor - inclusiv a celor 
de oroare. Aceasta aplecare catre arta vizuala s-a con- 
stituit ca argument §i m Still Life, tema centrala fiind 
opera unui pictorcu grave probleme psihice. De§i ne 
sunt frugal prezentate cateva tablouri m introducerea 
la SL2, totui se opre§te aici. Mai departe, nu sunt decat 
coridoare de beton §i acelea§i camere, dintre care §i 
cele cu pereti de lemn devin, prin constants revedere, o 
pacoste pentru ochi. 

Este drept ca un joc precum Cryostasis a demon- 
strat stralucit cum poti crea atmosfera din deprimarea 
data de repetitivul vizual, mai ales m spatii inchise §i ni- 
tuite... dar SL2 nu are argumentele de profunzime §i 
subtilitate ale jocului produs de ucraineni.Trebuie spus 
ca vizualul este mult prea important intr-un adventure 
ca sa il poti expedia a§a, cu o cabanuta §i o pivnita beto- 
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aproximativ surprinzMoare nu este un lucru rau, dar, 
macar, puzzle-urile nou aparute sa fie de un sortiment 
nemaiintalnit pana in acel punct din joc. Din fericire, 
acest lucru se mtampla, dar numai aproape de sfar§it. 

Or, pana la final, te mananca restui jocului... Macar, la ca¬ 
pful mtregului efort, te a§teapta o rasplata pe masura: 
daca nu ai rezolvat m limita (scurta) detimp puzzle-ul fi¬ 
nal, jocul nu poate avea decat un singur sfar§it, cel tra¬ 
gic, chiar daca incarci save-uri anterioare! 

Sincer, nici nu §tiu daca sa laud sau sa critic aceas¬ 
ta solutie a producMorului. Este originala, asta e de 
spus, §i ofera o stare aparte. Eu am injurat, am porcait 
cum mi-a venit la gura §i am dezinstalat jocul, fara nici 
un regret. AltuI, mai rabdMor §i mai rapid de mana, ceea 
ce nu este cazul meu, ar fi mcercat sa reia un save anteri¬ 



or, pentru ca, totu§i, asta este posibil daca in meniul de 
mceput al jocului dai un die pe un semn de mtrebare 
care apare numai dupa finalul nefericit. Atunci e§ti rugat 
sa introduci o parola (aha...), pe care trebuie sa o ghi- 
ce§ti din joc. Bagi parola §i mai incerci o data. Las la 
aprecierea voastra aceasta mtorsatura de gameplay - 
cum am mai spus, eu nu am considerat ca jocul este atat 
de bine facut meat sa-§i permita a-§i enerva suplimentar 
„utilizatorii"obi§nuiti. 

Iar peste toate astea, trebuie sa recunosc faptui ca 
nu am priceput mare lucru din intriga jocului. Storyul 
face prea putin pentru a te lamuri, iar constantele salturi 
mtre personaje §i perioade de timp adancesc nedumeri- 
rea, atat de mult meat nici nu iti mai e dar despre care 
uciga§ e vorba, intre atitia care s-au stimulat §i copiat re- 
ciproc. Seria Still Life se incheie intr-un paienjeni§ epic 
din care eu nu am reu§it sa desprind decat o singura 
mare idee principala: daca Microids a tras atat de tare ca 
sa incheie aceasta trilogie, eu nu pot decat sa fiu opti¬ 
mist - probabil ca vom vedea §i o Syberia 3. 

■ Marius Ghinea 



Eu a§ spune ca orice adventure detectivistic ar putea fi o alternativa la Still 
Life 2, cu conditia sa nu fie din cele u§oare. Daca mai vrei, msa, ca elemen- 
tul horror sa fie predominant fi suficient de bine gandit, poate ca m lista 
ar mai ramane prea putine titiuri, mtre care s-ar detafa primul Still Life - 
m opinia mea, un joc de luat m considerare de catre pasionatii genului. 


BUNE: 

>■ prezentanemijiocitaa 
criminalului 

>■ folosirea a doua personaje jucabile 
> cateva puzzle-uri sunt foarte 
interesante 


RELE: 

► Tfistricasinguratmosfera 

>■ grafica fi locatie lipsite de orice 
varietate 

► firepiegreusprefoartegreude 
Tnteles 

► exces de puzzle-uri comune 


CONCLUZIE: 


Still Life 2 este un joc pentru cei inarmati cu rabdare f i cu 
mare atentie, dispufi sa-fi sacrifice timpul fi nervii pe re- 
zolvarea unor puzzle-uri care devin la un moment dat prea 
numeroase pentru cat de putin interesante sunt f i pentru 
cat de mult te scot din atmosfera. Totufi, exista cateva puz¬ 
zle-uri ingenioase, cu aer proaspat, care fac jocul atractiv, 
repet, cu conditia sa ai rabdarea necesara f i sa nu ti^^^ 
foarte mult la imersia in aventura - la 
care nici grafica nu ajuta prea mult. Un ti- 
tiu de jucat cand te simti prea odihnit. 


Gen Adventure Producator Gameco Studios Distribuitor Microids 
ON-LINE www.stilllife-game.com 


CERINTEMINIME: 

Procesor 1,5 Ghz P4 Memorie 512 MB RAM Accelerare 3D 128 MB DX9 


GRAFICA 

07 

I ■■■1 

SUNET 

08 


GAMEPLAY 

08 


MULTIPLAYER 

STORYLINE 

07 


IMPRESIE 

08 



10|2009 LEVEL 65 


1 / .09.201)9 04 '.Zb !o4 








ikea@level.mag 

Dupa parerea mea, cea mai mare reu§ita a produ- 
cMorului este grafica. E interesant sa prive§ti de la inalti- 
mea dimensiunea unei picMuri de apa o casa impeca- 
bila de tip Ikea. lar aici fac o paranteza: dezactivati de la 
bun inceput, daca observati ca placa video poate duce, 
Depth of Field. Optiunea exista §i este activata implicit 
doar pentru a ascunde proasta implementare a motoru- 
lui grafic. Nu are nicio logica sa nu poti vedea peretele 
plin de cratite aflat la trei metri de tine sau locurile prin 
care te-ai mai plimbat, din moment ce propriii ochi fac 
un autofocus de milioane cand actiunea se mtete§te. La 
fel, nu inteleg de ce jocul dezactiveaza print screen-ul, 
chiar §i cand este in fereastra (?!?) cand grafica este de 
fapt cel mai puternic atu al sau §i de ce toate pozele de 


pe internet sunt facute cu Depth of Field activat. 

Ce spuneam? A da... mtotdeauna m-au atras in- 
stantaneele birourilor pline de rechizite, ale bucatariilor 
curate, dar incarcate, sau ale micilor obiecte cu texturi 
minunate pe care le treci de obicei cu vederea. 
5ervetelele de bucMarie sunt un bun exemplu. Din acest 
punct de vedere, jocul e satisfactie garantata, te vei 


Perpetuum Mobile 


nca de mic copil am fost obsedat de sfere, de la sim¬ 
ple bile de rulment, care au culminat cu cativa mon- 
§tri primiti de la un vecin mecanic pe trenurile de la 


Metroid §i mai nou The Ball, modul de UT3. 


metrou §i m-au ridicat in rang intre pu§tii de varsta mea, Va povestesc toate astea pentru a-mi scuza un pic plimba printre radiere §i agrafe sau printre feliile pline 


§i pana la zecile de bile de sticia cu insertii colorate ale „standardele"anormale §i faptui ca a§teptarile mele, mai de crema de ciocolata ale micului dejun, te vei feri de fa- 


unui joc de provenienta chinezeasca al carui nume imi e ales dupa cateva print screen-uri, au fost poate prea ridi- ina absorbanta §i te vei bucura de siguranta data de 


imposibil sa mi-1 amintesc. Jocul in sine sau utilitatea rul- cate pentru un joc care nu se vrea unul atat de hard-core. umezeala fructelor. 


mentilor erau neinteresante, dar u§urinta m mi§care a bi- 
lelor, ciocnirile dintre ele, impulsurile capMate, lipsa apa- 
renta a frecarii, termeni care de fapt nu aveau nume in 
mintea mea pe atunci, imi pareau fascinante. Pierdeam 
minute intregi invartind un lighean plin cu sfere §i folo- 
seam orice„burlan"pentru a le„elibera". Nu va mai poves¬ 
tesc despre cat de mari imi erau ochii cand priveam o pi- 
cMura de mercur in mi§care sau ce pedepse am primit 
cand parintii au aflat ce faceam. 

Nici nu e de mirare ca orice joc cu mecanici asema- 
nMoare a fost primit cu bratele deschise cu anticipate 
chiar, dar e de inteles §i ca putine au trecut testul. E, da- 
ca-mi permiteti comparatia, ca atunci cand un pilot de 
raliu incearca sa joace din fotoliu un NeFeSe recent. Am 
ajuns astfel sa am de partea cuibului doar cateva din 
titiurile cu pretentii sferice: Ballance cu inaltimile lui 
ametitoare, platforma controlabila cu picioarele din Wii 
Fit, portiunile in care ne transformam intr-o sfera in 
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l\/lnnm...l\/li se face gura punga 


Lectia de echilibristica 


interesante, o pisica ce te urmare§te curioasa sau o pi- 
catura de ulei care te ajuta sa traversezi o suprafata in- 
cinsa. Un joc pe care l-a§ fi jucat cu placere §i nni-a§ fi 
chemat prietenii sa priveasca pe§ti§orul auriu din ca 
mera de zi. Nu a fost sa fie. Sau poate vreau eu prea 
multe de la un titlu de dear 10 dolari. 


Serviti, va rog! 


Cine sare, nu e apa 

Ce nu au inteles prea bine producMorii este ca in 
acest tip de jocuri nu merge sa intinzi prea mult coarda 
realitatii pentru ca vei pierde pe drum exact clientii caro- 
ra le sunt adresate. Nu §tiu cum e viata in astfel de case, 
dar sunt aproape sigur ca picMurile de apa nu se com- 
porta nici pe departe dupa modelul propus. Acceleratiile 
§i schimbarile de directie sunt de domeniul fantasticului 
grade unei mase §i viscozitati inexistente, iar impulsul §i 
conservarea energiilor sunt §i ele lasate deoparte. Daca 
astea ar fi singurele deviatii comportamentale, le-a§ fi 
trecut cu vederea, pana una alta aceste minusuri sunt 
freevente in jocurile actuale §i a§ fi devenit de dragul joa- 
cei (ce cuvant!) una cu picMura. Din pacate insa, produ- 
cMorii nu au avut destula minte pentru a crea niveluri 
deosebite fara a complica gameplay-ul. Au facut astfel 
picMura de apa sa sara, lucru care ar fi avut ceva logica 
daca noi am fi controlat mclinatiile planului, cum se in- 
tampla m majoritatea jocurilor de acest tip de pe Wii. Aici 
insa controlam in mod direct directia §i viteza picMurii, 
iar faptui ca apasam un buton pentru a o face sa sara are 
darul de a strica de fiecare data imersiunea. Poti imple- 
menta in jocuri astfel de stratageme, dar nu intr-unul in 
care se pune accent pe realitate, chiar §i pe corectitudine 
fizica daca ne luam dupa site-ul oficial. 

5 i... nu s-au oprit aici, picMura noastra are §i forta 
a 100 de furnici, pentru ca poate mi§ca din loc obiecte 


cu 0 masa foarte mare, ba chiar pe unele le poate §i po- 
seda pentru ca odata urcata pe un capac de plastic, de 
exemplu, acesta preia, intr-un mod jignitor la adresa in 
teligentei noastre, proprietatile„aderente"ale fluidului 
§i devine controlabil, pe orice suprafata. 


De fiecare data cand am jucat Ballance fi eu, darfi cei care se uitau, tra- 
geam aerm piept fi apoi ne tineam respiratia. Faptui ca sferele de hartie, 
de lemn fi de metal au impuls, inertie, aderenta, masa, diferite de la una la 
alta, darfi faptui ca totui se petrece printre nori pe nifte fine fi platforme 
prea mid pentru a-ti da siguranta curbelorface din acest joc un deliciu. 

www.ballance. org 


Cate-un pi, pic, pic 

Storyline-ul nu e nici el de gasit defi ar fi fost la in- 
demana fi chiar ceva simplu, de genul cauta-ti fratii-pic 
pierduti prin casa mi-ar fi dat un motiv suficient de bun 
pentru a juca cu mai multa placere. 

Presupun ca acestea sunt exact lucrurile care fac 
diferenta dintre un joc bun fi unul mediocru, puterea de 
a pastra veridicitatea universului propus, crearea unor 
puzzle-uri inteligente f i surprinzMoare sau macar sim¬ 
ple, dar obsedante, fi o demitere a celor complicate 
printr-un gameplay greoi fi/sau neintuitiv. 

Imi imaginez un i-Fluid m care efti o picMura de 
ploaie aterizata datorita vantului intr-o casa Ikea, un 
geam inchis m urma ta fi prea putine fanse de a-ti mai 
revedea prietenii, m speta picaturile ramase afara sau 
scurse pe geam. 0 calMorie fantastica pornita de la ulti- 
mul etaj fi pana la ufa de la intrare, fara niciun salt, 
doar cu caderi, cu mult mai multe probleme fizico- 
apoase pe langa cele propuse, cum ar fi aderenta pe di¬ 
ferite suprafete sau prelingerea fi nevoia de a gasi me- 
reu alte rezerve de apa, cu mai multe puzzle-uri 


BUNE: 

> grafica 
V ideea 


RELE: 
i fizica 

> implementarea 


CONCLUZIE: 


i-Fluid nu mi se adreseaza, e doar un joefrumos cu ca- 
teva idei fi puzzle-uri interesante, dar cu o picMura de 
apa cu proprietati extraterestre fi implicit un game- 
play enervant din cauza modului neintuitiv m care 
stropul interactioneaza cu mediul 
mconjurator. 
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Paziti-va DS-ul, vin 

9 " 

fermieni veseli! 


S e prea poate sa nu fiti familiarizati intru totui cu 
foarte de succes franciza Harvest Moon, care §i-a 
facut aparitia prin multe titiuri pe mai multe ge- 
neratii de console... va inteleg perfect. Nici eu nu prea 
§itam care-i manevra cand mi-a trantit KiMO cutiuta jo- 
cului pe masa, insa ambalajul nu prevestea nimic bun. 
Cum n-am scapat de el §i-a trebuit sa-l butonez, revin cu 
amanuntele de rigoare. Mda, Harvest Moon te pune-n 
cizmulitele unui tanar fermier cu ambitii marl dintr-o 
lumefantastica, m care 
ZeuI Zeita Recoltelor 
vegheaza asupra pro- 
ductivitatii harnicilor 
tovara§i. Cum o vraji- 
toare simpatica, dar 
putin rautacioasa 
foarte enervata de ce-i 
iese pegurita Zeitei 
Recoltelor, reu§e§te sa 
otrimita pe respectiva 
intr-o alta dimensiune in loc s-o amuteasca, lucrurile nu 
par prea fericite din perspective agricola pentru locuito- 
rii Vaii Nu-Ma-Uita. A§a ca, in calitate de fermier harnic, 
te pui cu osul pe treaba §i incepi sa munce§ti con§tiin- 
cios, pentru a create animale §i recol- 
ta fructe §i legume, ca§tigand favoruri 
§i spiridu§i ai recoltelor de partea ta. 

Numai spiridu§ii pot readuce super- 
bul zambet al Zeitei in Vale, dar pen¬ 
tru asta, protagonistui trebuie sa faca 
§i un sacrificiu suprem: sa-§i mtemeie- 
ze 0 familie. Cu nevasta de rigoare, bi- 
neinteles, pe care o poate alege din 
randul femeilor obi§nuite sau din 
specii mai exotice §i mistice, precum vrajitoare sau si- 
rene. Sigur, nici asta nu e simplu, fiindca trebuie sa-i ca§- 
tigi inima, tinand cont de ce-i place §i ce nu. Ca game- 
play, cea mai mare parte din timp ti-o petreci trebaluind 
prin ograzi, culegand ad labam (sau cu unelte) roadele 
muncii §i exploatand tot felul de parcele. Mai constru- 
ie§ti un hambar pentru necuvant^oare, le mai mangai 
sa devina mai fericite §i productive (pe touch screen, de- 
sigur - o intrebuintare cu adevarat„geniala"a capacitati- 



lor DS-ului. Provocarea vine 
msa din managementui zilei 
de lucru. Daca lucrezi prea 
aprig, ai toate §ansele sa cazi lat de 
oboseala %\ sa pierzi orele de lucru ra- 
mase din ziua respectiva. Daca nu-ti imparti 
prea bine §i eficient activitatile, progresezi greu (choi¬ 
ces, choices). Productivitatea este raspIMita pe deplin, 
fiindca poti vinde produsele muncii §i apoi cumpara tot 
felul de proprietati §i obiecte noi 
pentru a-ti extinde afacerea, dar 
problema e ca odata ce treci prin 
toate activitatile posibile, totui 
de vine repetitiv §i chiar incepi sa 
te simti ca un palma§ care trage 
cu sapa pentru aitu'. Pai, nu exis- 
ta piata muncii pentru asta, mai 
trebuie sa ne reaminteasca §i jo- 
curi aparent inocente ororile 
existentei? lar, dupa o documen- 
tare prealabila §i o scurta butonare a unui Harvest Moon 
mai vechiut, aparut pe Gameboy Advance, mi-am dat 
seama ca varianta pentru DS pur §i simplu nu aduce ni¬ 
mic nou §i interesant, nici grafic, nici sonor, in niciun caz 
ca gameplay sau poveste (ce 
ti-e §i cu umpluturile astea §i 
cu filmulete intermediare in- 
terminabile §i plictisitoare, 
peste care nu poti sari), dar 
mai rau este ca ecranul tactil 
al DS-ului este implementat 
complet redundant, pentru 
managementui obiectelor, 
care poate fi facut la fel de 
bine §i din taste §i pentru minigame-uri, care mai de 
care mai penibile §i plate. Hmm, cu exceptia blackjack- 
ului, care este aproximativ singura chestie buna in lega- 
tura cu joculetele asta. A§adar, cum spuneam in deschi- 
dere, paziti-va DS-urile de fermierii veseli din Harvest 
Moon DS. Nu de alta, dar are §i micuta consola respect 
pentru sine §i s-ar putea sa crape de nervi la vederea lui. 

■ Caleb 


Harvest moon arata cum poti sa utilizezi m 
cel mai neinspirat mod posibil ecranul tactil 
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\ nuvaobliganimenisa-ljucati > m ansamblu, praf 
\ danga-langa, trece vaca > utilizareexecrabilaa posibili- 

► poti sa te dai la sirene tatilor DS-ului 


i: Din momentui m care l-am pornit pana cand am cedat, 
“ avand conftiinta Tmpacata ca am jucat destui cat sa-i 
vad toate aspectele. Harvest Moon m-a facut sa Tnjur fi 
sa ma deprim la gandul ca exista oameni (fi exista 
f multi fani) m stare sa joace o asemenea porcarie. DS-ul 
^ e plin de joculete infinit mai bune, mai aratoase 
r cu lipici fi tot ce trebuie. Nu vad de ce 
trebuia sa existe afa ceva. 
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10 20o 3 Btizzard Entertairvmern. Ihl. Toate cfrcpturile rezef vatc. Wrath of the Lkh King esle o marc^ comercfalS World 
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respectivilof lor deiifliiori. 


Lich King te as 


TEAPTA... 


Ai izbandit impotnva raului demonic dm Outland, Acum insa 
Arthas the Lich King a pus in mi^care forfe sinistre peiitru a distruge 


• Lupta pana la nivelul 80 


Infrunta forjele lui 
Arthas the Lich King 


coinplet once urma de viafa din Azeroth* In tmip ce legiunile midead 


ale tenbilei Scourge ameniiifa sa cotropeasca toate fmuturikj trebuie 
sa love^ti chiar in inima abisului inghctat §i sa elimini definitiv 


• O NOUA HERO CLASS - 

Death Knight 


teroarea intunecatului Lich King... 


• CONTROLEAZA PUTERNICE 


ARME DE ASEDIU 
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I ntotdeauna am cautat sa inteleg raportui, invers pro¬ 
portional §i din ce in ce mai pronuntat in cazul meu, 
dintre„farmecul"dezvoltat de jocurile Indie versus 
cele Big Corporation. Ce fac diferit aceste mici grupuri de 
oameni §i ce se pierde in globalizare? (oare mai angajeaza 
a§tia de la Flower Power?). Reu§esc, de exemplu, sa joc cu 
0 placere anormala un flash in care nu trebuie sa ape§i 
decM un singur buton (Canabalt), dar ma plictisesc in fata 
enormitatii de optiuni„degeaba"din GTA4. Poate am 








ajuns un elitist §i, la fel cum mi se intampla cu filmele, sa- 
turat de tipare, caut experimente, idei noi sau pur §i sim- 
plu altceva. 

Doar cateva jocuri imi mai contrazic aceasta stare, re- 
make-urile. Ultimul incercat este Resident Evil, unu, printre 
putinele care mi-au scapat, dar acum la indemana, pe Wii. Cu 
texturi, animatii §i sunete remasterizate, cu efecte §i umbre 
aduse la zi, dar cu aceea§i poveste, design de nivel §i dificul- 
tati ale originalului.TitIul asta a reu§it sa-mi redea bucuria jo- 


cului pur §i sa ma convinga odata pentru totdeauna ca tot ce 
s-a facut dupa a fost, cel putin pentru mine, din ce in ce mai 
fad, mai comercial. Un gust de plastic imi ramane acum in 
gura de fiecare data cand ma gandesc prin comparatie la 
Resident Evil 5, chiar §i la 4. 

Jocurile §i-au pierdut sufletui pe drum, oamenii din 
spatele lor nu le mai cladesc cu pasiune, ca pentru ei, bu¬ 
curia creatiei s-a transformat in munca, §abloane trebuie 
acum urmate, produsul tre'sa placa unei multimi cat mai 
mari §i nu neaparat celor care le cladesc. E exact diferenta 
dintre bacania de la colt, unde intri mereu cu placere pen¬ 
tru ca gase§ti intelegere printre fructe §i legume„alese", §i 
hypermarketui cu gust de depozit §i miros de otrava unde 
intri doar ca sa ie§i mai prost (§i fara bani). 

Ma simt neputincios in fata acestui motostivuitor 
numit societate de consum §i nu am niciun sfat de dat, 
poate doar sa va rog sa va suprasubliniati„ura", daca sun- 
teti in asentiment desigur, prin revizionarea Fight Club- 


ului, de data asta cu prietenii care nu l-au vazut §i poate 
sa incercam sa rezistam macar o zi nevoii inoculate de 
mol, junkfud, §oping etc. 

INdie 

Jocurile indie au de partea lor exact ce au inceput ti- 
tlurile mari sa piarda pe drum: personalitate, unicitate, 
pasiune. Indie nu se fere§te sa dea cu tine de pamant §i 
sa-ti spuna ca e§ti prost cand nu e§ti in stare, nu sunt poli¬ 
tically correct, nu se adreseaza tuturor, dar mai ales, in- 
cearca mai mereu sa surprinda, sa inoveze. 

Au trecut §ase luni de cand Steam Brigade a intrat 
sub radarul meu §i nu a avut nevoie decat de doua screen- 
uri pentru a ma convinge sa-l incerc. Ma a§teptam la un 
shooter side-scrolling 2D intr-un univers steam-punk, 
insa eram departe. Steam Brigade e poezie, strategic^. 
Poezie la propriu, pentru ca aproape tot storyline-ul este 
in versuri, dar §i la figurat, cand prive§ti la reu§itele grafi- 

































ce. Strategica, pentru ca se jura ca este de fapt un RTS, 2D, 
side-scrolling. Ha!?! 

In joc, conducem destinul unui tanar al carui tata, 
mare capitan, a fost omorat mi§ele§te tocmai de cel im- 
potriva caruia a luptat toata viata. Ca mo§tenire, primim 
un mic balon-zepelin motorizat §i dorinta arzMoare de a-i 
razbuna moartea. Cum superraufacMorul Garr promite sa 
nu se opreasca pana nu cucere§te lumea intreaga, pornim 
de-indata, dar pana la el drumul e lung, iar incercarile-s 
complexe. 

Fo§ti camarazi ne sar in ajutor §i ne recunosc ca pui 
de domnitor, Primele harti sunt la-ndemana, dar doar 
pana la prima furtuna. 5i-ncepem plini de noi cu unitati 
putine, care nu §tiu decat a merge bine. Primim apoi tan- 
curi, belele §i antiaeriene, cazemate §i complexitate. 

INDie 

Gameplay-ul e simplu, dar genial. Fronturile de 
lupta se formeaza m jurul unor uzine producMoare de 
unitati §i gaz, dar consumatoare de bani.Toate unitatile 
odata ie§ite pe poarta avanseaza m stil Lemmings cMre 
fabrica inamica. Soldatii impu§ca, daca apuca, tot ce 
prind in drumul lor, dar mor la primul foe, mecanicii pot 
manipula tunurile fixe sol-sol sau sol-aer de pe campul 
de batalie, dar nu le„acceseaza"decat daca sunt„libere" 
(acestea sunt folosite §i de inamic, iar frontui avanseaza 
de cele mai multe ori sau, din contra, odata cu captura- 
rea sau pierderea acestor piese de artilerie), tancurile 
sunt ceva mai rezistente, baloanele lanseaza bombe 
cand ajung deasupra inamicilor, daca nu sunt doborate 
inainte de antiaeriana §i a§a mai departe. 

Banii curg constant, dar nu suficient de repede 
pentru a spama inamicul §i de cele mai multe ori plutoa- 
nele mixte, dar mai ales ordinea in care„ceri" unitati fac 
diferenta pe linia frontului. Cel mai mare impact asupra 
bataliei il are insa chiar zepelinul tau, care vine dotat cu 
un magnet cu ajutorul caruia poti ridica §i transporta 
orice trupa la punct fix. la aici in considerare ca tancurile 
pot trage §i cand sunt carate, ca bratui magnetic e flexi- 


bil §i te poti juca cu inertia pentru a schimba unghiurile 
de atac ale unitatilor transportate, ca poti ridica inamici 
de la sol pentru a-i arunca de sus, ca antiaeriana nu se 
fere§te sa te faca sita cand te prinde, moment in care ga- 
zul (viata, dar §i carburantui aparatului tau) se termina 
cu rapiditate §i trebuie sa dai o tura la uzina pentru un 
plin §i vei realiza ca totui devine cat se poate de com¬ 
plex §i interesant. 


INDIe 

BMalia se ca§tiga sau se 
pierde in momentui in care un 
mecanic intra in fabrica inamicu- 
lui §i o„dezamorseaza", dar pana 
la acel moment deja ai incercat 
§i ai modificat zeci de strategii. 
Sunt misiuni in care terenul te 
ajuta, altele care par imposibile 
§i cateva in care nici nu te vei 
mi§ca din loc, lupta va evolua 
fara tine §i tot ce vei putea face 
va fi sa anticipezi, sa trimiti trupe 
la inaintare §i sa le urmare§ti 
evolutia pe comic-harta/GPS-ul 
din dotare. 

A.I.-ul de-abia a§teapta sa 
te prinda pe picior gre§it §i nu de 
putine ori am crezut ca victoria e 
aproape doar pentru a pierde in 
urmMorul minut gratie abilitatii 
lui de a-§i transporta mecanicii 
pe toata harta in momentele in 
care observa ca e§ti ocupat cu 
altceva sau ti-a picat antiaeriana. 

Cum au reu§it 5 oameni sa 
nimereasca pe toate palierele? 0 
grafica cu stil, o muzica interesan- 
ta, un A.I. inteligent, un gameplay 
simplu, dar complex in acela§i 






timp, storyline, strategie, actiune, motor fizic. Nu sunt 
perfecte, dar simti dragostea cu care au fost create. 

Ma uit acum peste ultimele aparitii §i dau putin ina- 
poi privind la noul hamburger Wolfenstein, insa ma bucur 
ca un copil cand aflu ca Bookworm Adventures 2 (da, §tiu 
ca nu e INDIE) s-a lansat §i d-abia a§tept sa-l joc §i sa va 
scriu despre el. Nu §tiu, poate nu sunt normal. 

■ INCV 


www.pedestrianentertainment.com 






















CAVALERII ^ 
LUPTEI PETURE 


D e ceva vreme, mi-am indreptat atentia catre 

scena indie. 0 initiative nobila §i foarte„reward- 
ing" deoarece putinele surprize pe care le-am 
avut anul acesta au provenit majoritatea de pe scena„un- 
derground" 5i daca pana acum m-am rezumat la a le juca 
§i, din cand in cand, la a-l indemna pe Caleb sa mai pre- 
steze la rubrica Indie cu vreo„descoperire"de-a mea, 
acum mi-am aga- i ^ 

tat lenea in cui §i 
m-am hotarat sa 

pre Knights of the ' 

‘ > ' . 

Chalice, urmasul 
spiritual al clasice- 
\or RPG-uri de pe 

vremea cand D&D-ul ^ . X ^ 

: 1 

nu-§i pierduse A-ul 
din frunte. Adica 
Gold Box-ul, seria 
Dark Sun §i alte bi- 
juterii de gen. Tin 

Temple 

Elemental Evil, CRPG-ul cu aroma de dungeon crawler 
care a surprins aproape perfect esenta luptelor pe ture 
din pen&paper-ul D&D. Pacat ca, in afara de combat (§i ce 
combat, vericule), n-a mai surprins nimic §i pe nimeni, dar 
cine suntem noi sa spune pas unei plimbarici minunate 
prin dungeon-urile patriei? Knights of the Chalice este fa- 
cut din acela§i aluat, dar, spre deosebire de Temple of 
Elemental Evil (remember Hommlet?), nu incearca sa para 


mai mult decat este, dar este mai mult decat pare. 

Poveste subtire de tot, combat la superlativ.Tot pe ture, 

ca a§a-i §ade bine CRPG-ului. 5i un motor grafic care §i 

acum un deceniu putea fi considerat old school. Mare no- 

roc ca am avut vointa necesara sa-mi nenorocesc ochii cu 

un font aproape imposibil de citit (l-au schimbat, totu§i, la 

trei zile dupa ce am cumparat jocul), caci sub haina prafu- 

I ita §i pixelata 

nca lutn i l e y © u f; i n ci - 

complex 


light §i gratuita a giganticului set de reguli aflat sub obla- 
duirea celor de la Wizards of the Coast, sistem destinat 
producMorilor mai nevoia§i, care nu-§i permit sa pIMeas- 
ca taxele de licentiere (licenta care oricum este in ograda 
celor de la Atari). Sau cel putin asta am inteles eu. SfatuI 
meu este sa nu lasati partea cu„putin mai light"§i/sau 
grafica de-a dreptui spartana sa va alunge. Nu cred ca 
exista la ora actuala un CRPG (D&D sau nu) cu un sistem 
de lupta pe ture atat de complex §i de„credincios" 
pen&paper-ului. Poate doarTemple of Elemental Evil (pe 
care vi le recomand in cazul in care nu reu§iti cu niciun 
chip sa treceti peste grafica pixelata din Knights of the 


care poate sta cu frun- 
teasusalMuridegreii 
genului. M 

SistemuI de re- fS 
guli nu esteclasicul 0 
D&D3.5,ciOGL3.5 L. 
(Open Game License), ^ 

0 varianta putin mai KiT 
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TIPS&TRICKS 


C rafting-ul este u§or simplificat (n-aveti nevoie 
de retete §i ingrediente,„consunna"doar bani §i 
experienta), dar functioneaza §i este deosebit de 
util. A§ putea spune ca este aproape indispensabil, 
deci ar fi recomandat sa aveti cel putin un mag cu 
Craft Wondrous Items §i Craft Wand. De ce? Resting-ul 
este restrictionat, iar locurile unde va puteti reface 
rezerva de vraji sunt destui de rare, chestiune care 
create importanta scroll-urilor §i a wand-urilor §i de 
aceea e foarte important sa aveti la dispozitie §i alte 
modalitati de a casta vrajile indispensabile. 

Deoarece ordinea in care personajele actioneaza 
in lupta este calculate in functie de initiativa, n-ar strica 
sa va„echipati"devreme personajele cu feat-ul 
Improved Initiative. Mai ales wizard-ul. Sau clericul. 

Charisma influenteaza doar preturile. Cum n-o 
sa va petreceti prea muittimp prin mall-urile medi- 
evale, eu a§ spune sa nu-i acordati o importanta 
prea mare la generarea personajelor. 

Chiar daca dialogurile sunt cam putine §i cam 
light, asta nu inseamna ca alegerile (§i consecintele) 
sunt inexistente. Aveti grija ce replici serviti NPC- 
urilor, pe cine lasati sa traiasca sau ce intelegeri in- 
cheiati cu vreun NPC mai dubios. 

S-ar putea sa va ajute, dar s-ar putea sa se intoarca 
impotriva voastra. 

De§i party-ul ideal arfi format din doi knights, 
un cleric §i un wizard, simtiti-va liberi sa experimen¬ 
tal §i cu alte„configuratii" mai putin ortodoxe. 

Explorati, explorati, explorati. Quest-urile nu au 
limita de timp, deci sunteti liberi sa scotociti fiecare col- 
ti§or al hartii. Cine §tie de unde sare comoara. 

Daca va simtiti neputincio§i in fata unui inamic tare 
ca piatra, incarcati unjoc anterior §i mergeti la o plimbari- 
ca pe World Map. Cel putin la inceput, clasicele random 
encounters sunt o sursa bunicica de experienta (pentru 
level up sau crafting) §i ceva banuti. Atentie, totu§i, sa nu 
mu§cati mai mult decat puteti mesteca. Daca nu va simtiti 
in stare sa casapiti dragonul care tocmai v-a taiat calea, 
dati die pe„Run away"fara ru§ine. 

Nu va sfiiti sa va transformati magul cel firav in 
animal de povara §i sa-l coco§ati cu zece armuri de 
un chintal fiecare. Obiectele n-au greutate, nu exista 
„carry weight", deci sunteti limitati doar de spatiul 
din inventar (16 sloturi in backpack plus cele 
clasice). 

5 tiu ca sunteti tentati sa va dovediti maretia §i 
potenta intr-ale magiei §i va mananca degetele sa 
nimiciti lacuste cu fireball-ul, dar incercati sa va con- 
servati vrajile. Don't overdo it, vorba lui Merlin. 

Dupa cum am mai spus, resting-ul este restrictionat, 
dungeon-ul e mare §i aveti mari §anse sa va treziti in 
curul gol in fata unor satani§ti pe steroizi §i sa mu§- 
cati tarana cand va e lumea mai draga. 


Mmfi- 


Chalice). Sau Pool of Radiance (al tanar), dar pe acesta vi-l 
recomand cu jumMate de gura §i numai daca ati epuizat 
toate alternativele. 


RPG. Mi-a cam stat inima in loc cand am observat cum un 
mob da navala spre magul meu §i reu§e§te sa-l impinga 
intr-un cazanel in flacari care-§i vedea lini§tit de treaba §i 
incalzea sfios incinta, fara grija zilei de maine. 

Magul meu a incasat din scurt vreo 20 de puncte de da¬ 
mage §i a dat instant ochii peste cap. Cu ocazia asta am 
aflat ca anumite elemente de decor imi pot rani grav 
omuletii. Buna§a. 

A doua sclipire am zarit-o cand am aplicat o tactica 
tare draga mie (§i nu numai mie, se pare), care a dat roade 
in nenumarate randuri. Am castat web in fata party-ului §i 
am a§teptat cumintel ca Al-ul sa §arjeze plin de curaj (§i 
imbecilitate) spre omu§orii mei, prin mijiocul panzei imbi- 
etoare, care-i a§tepta cu bratele„da§chise". lertata fie-mi 
vorba murdara, da'pixu! JumMate din monstruletii uma- 
noizi §i-au incordat„arcele", ca-n balada, §i am luptat la 
umbra, ca spartanii lui Negru Voda la Campia Mierlei, iar 
cealalta jumMate (minus unul, care era mag §i-mi prega- 
tea surpriza meciului) incercand sa ma flancheze ca pe ul- 
timul tanc. Magul, dragul de el, dupa ce a evaluat situatia 
§i a luat pulsul campului de lupta, ca un adevarat mare§al 
pixelat cu INT 20, a trantit un fireball fix in mijiocul panzei. 
Scumpa mea panzulita s-a facut scrum, mamonii mi-au 
hartanit magul §i un fighter, §i era cat pe ce sa dau un re¬ 
load, cand 0 lovitura norocoasa a pus capM domniei tero- 
rii instaurata de magul cu facultatea la zi. Convins ca am 
avut de-a face cu un script care-a luat-o razna, am dat o 


Al-ul plecat (la studii, m strainata 
te), sabia +5 nu-l tale 


Avand in vedere ca 90% din timp veti taia in came 
vie, producMorii (trei oameni hotarati din cate §tiu eu) au 
acordat o mare atentie Al-ului. Iar eu voi face la fel. Sa nu 
va surprinda ca o mare parte din acest articol este dedicat 
inteligentei artificiale. Nu planuisem sa ma intind atat de 
mult, dar nu se intampla foarte des sa fii surprins in mod 
placut de inteligenta unor simple sprite-uri. 

Nu m-a dat pe spate faptui ca Al-ul folose§te din 
plin atacurile speciale (gen Grapple, Pin sau Bullrush). 


Ceea ce m-a mirat foarte tare e ca 
aceste atacuri sunt folosite cu cap, 
nu la voia intamplarii. Nu l-a§ numi 
chiar genial (de§i de vreo doua sau 
trei ori m-a surprins prin tacticile 
sale), insa da dovada de logica §i de 
nitel simt tactic §i §tie cand §i cum 
sa exploateze anumite situatii (ne- 
favorabile pentru party-ul jucMoru- 
lui). Al-ul este con§tient de mediul 
inconjurMor §i §tie sa exploateze 
cam orice avantaj oferit de acesta. 
Ceea ce rar mi-a fost dat sa vad intr-un 
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raita pe forumurile oficiale §i pe RPGCodex (rar mi-a fost Un sfat: protejati-va , , 

datsavadunasemeneaentuziasmpeacolo), undeam casterii. Al-ul tanje§te dupa , 
cautatoamenicare-auavutoexperientasimilara. 5iann carnita proaspMa de mag 
gasit vreo doi, ceea ce inseamna ca nu a fost doar o §i in majoritatea cazurilor - \y.\ \ ^ 

intamplare. va da navala catre casterul . y ' 

Mai am inca o povestioara §i va las in pace. Pus fata in party-ului. 5i nu oricum, ci r ^ * - 

fata cu 0 herghelie indracita de paianjeni uria§i, mi-am plasat va alege o ruta care ocole§- pr 

party-ulintr-uncoridoringust (in care incapea doar osingura te obstacolele (deci nu va 
ganganie) cu fighterii in fata §i cei doi casteri in spate. M-am bazati pe web-ul ala pe 
bazat prea mult, se pare, pe furia oarba a lighioanelor. Planul care l-ati castat in speranta ■ i li" ^ 
erasimplu.Fighterii,„buff-ati"pana-nmaduvaoaselor,setati ca Al-ul este indeajunsde /> jv, 

pe Ready/Approach (ataca automat primul mob care intra in imbecil meat sa-§i trimita 
raza lor de actiune). Insecta vine §i, pana sa se dezmeticeas- invataceii direct in mijiocul ^ ^ 

ca,prime§tedouainnumeletatalui.Cuputinnoroc(nuva panzei, la moarte sigura) §i, ‘ ‘ 

bazati prea mult pe el), macar un fighter prinde un crit §i-l cel mai important, care nu va declan§a AOO-uri (Attacks 
lasa pe nenorocit fara suflare. 5i daca nu e crit, nu-i bai. of Opportunity). Pe de alta parte, dupa cum s-a plans un 

Goanga va rata §i turul urmMor sigur li facfelul. Gut! Planul amic, e cam enervant cand vezi o cotarla de lup cu INT 4 

merge ca uns. Prima bazdaganie mu§ca pamantui, eu imi cum face slalom printre fighterii tai §i sare la gatui magu- 

frec mainile de placere cu gandul la macelul care va urma. lui de parca singurul scop al neamului cainesc ar fi sa star- 

Din nou, pixu! In loc sa vina cumintel la taiere, urmMorul peasca orice urma de magie din lume. Sau cum un zom- 

monstru da Delay, dupa care Ready/Approach. Mai apar vreo bie a fost dotat cu spirit de conservare §i refuza cu 

cativa paienjenei prin peisaj, insa niciunul nu se incumeta sa incapatanare sa se propteasca cu tartacuta intr-un zid §i 

vina la nenea. Lasati ganganiile sa vina la mine, striga clericul sa patineze pe loc ca fartatii sai din filme in a§teptarea 

nervos! Tncepe un duel al rabdarii. Eu nu ies, ca nu-s prost, el unui buzdugan intre felinare. E bine §i a§a, totu§i, ca nu te 

nu vine la mine, ca-i place viata. Colac peste pupaza, apare §i plictise§ti §i poti avea surprize neplacute §i intr-un en- 
regina, care incepe sa-mi arunce in cap cu vraji. Sa va f^t, vin counter banal. Cand created bini§or in nivel, lucrurile vor 

eu la voi. Lipsit de orice farama de inteligenta §i bun simt, deveni ceva mai simple (a se citi„mult mai simple"), dar 

scot fighterii la inaintare. Regina se prinde ca cioLAN e prost, asta nu inseamna ca veti conduce in lupta patru dumne- 

scuipa un web §i-mi prinde bunatate de echipa de §oc. Pe zei de-o §chioapa pentru ca producatorii au avut grija sa 

care o toaca marunt, in timp ce un alt nenorocit de paiang nu duceti lipsa de provocari. Deci fiti cu ochii in patru. 

imi mesteca tacticos magul. Convins ca nu mai am scapare, 
dau un reload (nu puteti salva in timpul luptei, ceea ce adau- 
ga un plus la dificultate, parca n-ar fi fost prea cinstit sa sal- 
vam inainteafiecarui roll) §i numai de-al dracului aplicace- Din pacate,„multumita"OGL-ului §i limitarilor engi- 

ea§i tactica. Care functioneaza putin mai bine decat data ne-ului, avem la dispozitie doar trei rase (Human, Mul §i 
trecuta, pentru ca dupa vreo jumatate de ora de tatonari, Al-ul Half-Elf) §i trei clase (Knight, Cleric §i Wizard). In plus, anu- 

i§i pierde rabdarea §i-mi cade in plasa. Lafigurat,ca oricum mite abilitati cunoscute voua din alte jocuri D&D au tre- 

n-avea rostsa castez web, pen'ea paianjenii sunt imuni la a§a buit sa dispara (cum ar fi, de exemplu,Turn Undead al cle- 
ceva. Pana la urma am ca§tigat §i a§a (Al-ul s-a plictisit sa tot ricului). Aceste lipsuri nu m-au deranjat precum ma 

Sara peste ture §i s-a repezit la mine intr-un final), insa cu PC- a§teptam, insa chiar am simtit lipsa clasei Rogue (una din- 

urile pe jumatate moarte §i cu rezerva de vraji epuizata. Deci tre clasele mele favorite). Pe langa faptui ca un Rogue 

n-a fost cea mai buna tactica, mai ales ca in dungeon-urile este extrem de interesant de jucat, mai ales in lupte, cate- 

mai mari nu gase§ti la fiecare pas un foe de tabara unde te va capeane raspandite prin dungeon-uri, ceva u§i incuia- 

poti odihni §i-ti poti reface vrajile. te, comori ascunse §i pereti fal§i ar fi adaugat mai multa 


sare §i piper dungeon-crawling-ului din Knights of the 
Chalice. Duse sunt §i clasicele skill-uri, dar nici lor nu le-am 
simtit prea mult lipsa. RestuI diferentelor va las pe voi sa 
le descoperiti. lar daca nu sunteti la curent cu OGL, nu-i 
bai. Ajutorul in-game este fantastic. Regulile §i descrierile 
feat-urilor, vrajilor etc. se afla la doar un die sau doua dis- 
tanta, iar fontul„help-ului", de§i putin obositor, este lizibil 
(ni se promite o versiune imbunMatita). Feedback-ul este 
§i el impresionant §i foarte u§or de accesat. Dati un singur 
die pe cele doua zaruri afi§ate in stanga sus §i veti putea 
studia in lini§te fiecare roll. 

In incheiere va spun din nou ca grafica„a la Ultima 
6 " (care, in cazul unora, este un avantaj), povestea subtiri- 
ca sau faptui ca sistemul de reguli a fost ciuntit din varii 
motive nu fac din Knights of the Chalice un joc superficial. 
Repet, cu exceptia lui Temple of Elemental Evil, nu cred ca 
exista la ora actuala un CRPG (D&D sau nu) cu un sistem 
de lupta pe ture atat de complex §i de„credincios" 
pen&paper-ului. Merita toata atentia, mai ales a nostalgi- 
cilor care due dorul TB-ului §i/sau al jocurilor din vechime. 
Probabil singura frana ar putea-o constitui pretui (aproxi- 
mativ 15 lire sterline). Dar, na, entertainment-ul nu este 
neaparat gratuit. Eu unul l-am considerat o investitie 
buna cand, dupa 17 ore de joc (§i inca nu l-am terminat), 
am ajuns la concluzia ca aceia§i bani nu m-arfi tinut mai 
mult de cinci ore pe o terasa. 

■ cioLAN 


Trei, Doamne, $i toti trei 
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numai la Radio 21, 
cu Orlando, Escu ^ Popescu! 
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[c^JRace game QJQJ^I^^Q^Distinctive Software, Inc. 


1990 


N/A 


Acei oameni dementi si cascadoriile lor minunate 

9 9 


A minteam in numarul trecut ca Stunts a fost unul 
dintre titiurile zemoase are erei ludice paleozoi- 
ce, adica evul in care 15 mega de HDD §i 4 mega 
de RAM erau dotarile standard ale unui computer NASA. Ei 
bine, dragilor, prin vremea aia parca pe PC-ul meu un joc 
dement cu ma§ini nervoase, chef de acrobatii talent na- 
tiv sa nimereasca pe leremia oi§tea gardul. Adica, 
pardon, ala talentat eram eu. Dar s-o luam de la capM. 


A fost odata 


... ca niciodata, pe vremea cand„jocuri cu ma§ini" 
nu insemna NFS, iar NFS nu insemna„nu fac sex ca io pre¬ 
fer sa salivez la o porcarie de joc lansat de n§pe mii de ori 
pana acum, doar ca au schimbat grafica pe ici, pe colo, au 
pus ni§te pipite in cadru §i mi-au spalat creierii cu o cam- 
panie de moronketing." 

A§a, deci pe vremea cand joacele §tiau sa fie faine 
fara sa participe la„Pimp my graphics" aparea din ograda 
lui Distinctive Software un joc cu vagi pretentii de 3D, bo- 
tezat simplu Stunts. Ulterior, peste eticheta originala a fost 



trantit un pompos 4D Sports Driving, nume care a prins 
a§a de bine ca eu habar n-aveam de el. 

RaportuI de la garaj 

... suna cam a§a: 11 ma§ini cu transmisie automata 
§i nu prea (dupa cum ti-e voia §i indemanarea de §ofer vir¬ 
tual), §ase oponenti ordonati frumos in mod crescMor, de 
la §oferul cu permisul luat in Arge§ §i pana la o dona rela- 
tiv decenta a lui Schumacher, trasee dupa pofta inimii, ca 
nu te opre§te nimeni sa pui mana §i sa-ti faci de lucru cu... 
Dar despre asta putin mai incolo. 

Iti alegi ma§ina (adica vorba vine o alegi. Cei care-au 
testat jocul la vremea lui mai tin minte ca existau doua ale- 


prin lac, rau, ram, bloc 
de ciment pus de-al 
naibiiindrumsauori- 
ce alta parascovenie 
catalogata drept ob- 
stacol. 5i daca pe 50- 
sea mai mergea cum 
mai mergea, drumul 
plin de noroi sau cel 
inghetat bocna era 
gata oricand sa contri- 
buie 5i el §1 sa-ti traga 
hote^te de volan cand 



iquealin’ 
ernie Rubber 


^ 23 Height: S'4 

%ars Experience: 2 
Kpertise: None 


ige: 


roblems: Rll 

background: iJJe’ue Just about given 
up on Bernie getting better. 

He wants to be a stunt driver, 
but doesn't have the skills, or 
the respect oP the other drivers 
(he earned his nickname when 
Skid Vicious held his head out 
the window while driving the 
slalom). 


Clock 


Last: 


Next 


\/ 


Car 


Done 


geri mari ^i late: Jaguarul pentru tura de incercare §1 dubi- 
o^enia cu valente de monopost de Formula 1 (Porsche 
March IndyCar pe numele de fata) pentru curse profi §1 re- 
corduri impresionante. RestuI ^eptelului din garaj era cam 
degeaba), iti alegi adversarul (mergea ^i fara, dar n-avea 
niciun haz), traseui ^i da-i bMaie, ca timpul nu sta in loc 
pentru tine. 

Ai pornit in tromba? Ai accelerat la maximum? Ai ra- 
tat curba?Te-ai oprit in pom? S-a facut zob marina? 
Felicitari, ai stofa de campion. 5i eu am inceput la fel. Acum 
nu mai e o noutate, dar pe vremea lui. Stunts venea cu un 
pui de fizica absolut delicios in cursa. Nu 5tiu sigur, dar tind 
sa cred ca era cam primul titlu in care marina nu se incapa- 
tana sa ramana pe drum sau prin zona, indiferent cat de 
stangace era manevra ^oferului. Din contra, o curba stran- 
sa luata fara frana la podea iti garanta o calMorie de vis 
pana la dracu-n praz- 
nic, un derapaj ca-n 
filme sau unstop de¬ 
finitive! irevocabil 


ti-era lumea mai draga. 

Aia mici cred ca au injurat copios capo^enia produ- 
cMorilor de-a scoate un joc cu pretentii de realism. 
Trecand peste mofturile fizicii, ma^inile din Stunts vin la 
pachet ei cu o pofta nebuna sa crape in mana unui eofer 
prost. hai, ca pe drum drept o mai dregi cum o mai 
dregi, dar ce te faci cand vin sarea ei piperul jocului, adica 
exact Cascadoriile din titlu? 


Welcome to McStunts! 

Cred ca singura chestie care lipsea din arsenalul 
de cascadorii auto al jocului erau cartofii prajiti. In rest, 
ai pe mana de toate: pante, rampe, looping-uri vertica- 
le ei oblice, tuneluri blocate la jum^ate, poduri m spira¬ 
ls, tuneluri, drum m unghi de 45 de grade ei lista ar pu- 
tea continua destui, dar am ei eu o limita de caractere 

per pagina. Mai 
adauga m ecuatie ei 
cateva tipuri dete- 
ren (predefinite din 
pacate) ei cred ca e 
I clan liniadefiniee 
acel ceva al naibii 
de greu de trecut. 

Greu, dar meri- 
ta. Eu, de exemplu, 
mi-amgasitomoti- 
vatie destui de buna 
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Option 


in mutrele oponentilor invin§i. De la simpla resemnare la 
furie cu iz de„dati-nni o bomba ma detonez!" galeria de 
semi-animatii §tia sa treaca decent pe la fiecare treapta in- 
termediara. DestuI cat sa-mi gadile orgoliul §i sa-mi inflo- 
reasca pe figura un ranjet par§iv care spunea doar„oare 
daca-l bat de 10 ori la rand, il vad cum innebune§te?". 

In plus, era o chestie de orgoliu sa-mi inregistrez cele 
mai reunite curse sa le revad din cand in cand (total in- 
tampIMor, le revedeam exact dupa ce un amic se facea 
praf §i pulbere a n§pea oara intr-un colt mai pacMos de 
traseu). 5i da, asta era posibil intr-un joc scos prin 1900 
toamna. 1990, ca sa fiu exact Sa mai spun ca aveai §i patru 
camere diferite care-ti inregistrau prestatia, sa nu ramana 
cumva vreun unghi nedisecat? 

Ca tot vorbeam de inregistrari, o sa amintesc doar in 
treacM ca e un sentiment al naibii de fain sa vezi cum zbori 
printre palele unei imense mori de vant sau peste un §ir de 
brazi ori peste oponentui chinuit cu o ma§ina care, compa- 
rativ cu a ta, e doar un bicisnicTrabant Ca tot tu e§ti res- 
ponsabil §i cu alegerea ma§inii oponentului. Sa vada §i 
producMorii ce obraz au jucMorii de Stunts. 

§tii ce e un Buggy? 

Nu, nu ma gandesc la ma§inuta aia facuta din roti, 
motor §i cateva bare de metal. Pe vremea cand jucam 
Stunts, un Buggy era un bolid la alegerea fiecaruia, al nai¬ 
bii de rapid §i in care circula Mr. Bug. Ca deh, Mr. Bug era 
decis sa-§i bage coada §i pe pista de cascadorie, sa nu-§i 
§tirbeasca faima cumva. 

Prima chestie care avea darul sa ma scoata uneori 
din sarite era modul dubios in care jocul calcula ciocnirile 
dintre ma§ini. Erau acele momente speciale cand nici ma- 
car vopseaua nu se luase de pe aripile aflate in contact, iar 
jocul era bucuros sa te anunte ca te-ai facut praf, ma§ina ta 
e un buchet de flacari §i recordul personal s-a dus pulberii 
de suflet Pentru ca poate. 

Alteori, aveai satisfactia sa ie§i chiar frumu§el dintr-o 
curba par§iva, sa prinzi alizeui de coada intr-o tura de viteza 
maxima, sa sari dealul, sa urci pana la nori, sa plute§ti, sa plu- 
te§ti, sa plute§ti... a§a, cam vreo jumatate de minut, dupa 
care picai fix ca un bolovan. RestuI e tacerea pompierilor. 

Ultima chestie care §tia sa stoarca ni§te injurMuri sa- 
nMoase era gripa aviara. Sau porcina. Nu §tiu exact, nu 
m-am uitat sub capota. Cert e ca motorul stranuta o data. 


prindea o viteza musonica, uita sa te mai lase sa contro- 
lezi ceva §i te ducea in prima chestie disponibila pe 
traseu. 

Cireafa-editor de pe tort 

Aminteam undeva mai sus ca ai trasee dupa pofta 
inimii daca... pui mintea la munca §i iti faci. Jocul vine la 
pachet cu un editor cat se poate de simplu §i de simpa- 
tic. Ai toate tipurile de trasee, toate §icanele posibile, ele- 
mente de decor, multe alte bucurii pe care le-am folosit 
§i le-am rasfolosit. Limita e cuprinsa intre terenul prede- 
finit (doar o mana de variante) §i imaginatia fiecaruia. Eu 
unul eram specialist in trasee de viteza. Atentie, cand 
spun viteza, nu inteleg„deci fac un ou pe post de traseu 
§i gata". Rampa, tunelul semi-inchis, traseui ridicat pe-o 
latura la 45 de grade, toate astea se adunau intr-o fru- 
musete de viteza extra, greu de stapanit in curbe daca 
nu te taia capul sa le faci mai cu dichis. De testat am tes- 
tat cam orice chichita pusa in pachetui jocului §i, in final, 
aveam o colectie chiar foarte mi§to. La un moment dat, 
incepusem sa reaIizez trasee bifurcate, sa-mi las amicii sa 
aleaga varianta mai ispititoare §i sa-i vad cum plonjeaza 
dintr-o curba in spirala fix in apa. C-a§a-i in Stunts. 

Inchei paragraful cu un amanunt interesant: edito- 
rul avea sistem anti-prost.Te verifica pas cu pas, iti arata 
unde ai facut-o de oaie, corectai, salvai, jucai. 

Dupa Stunts, multi clonati s-arata 

11 mai jucam? Da, il mai jucam. Spre surprinderea 
mea, exista mca destui dementi care joaca o bijuterie 
aparuta acum 19 ani. Fac schimb de trasee, i§i arata 
mu§chii in inregistrari de curse, nazbatii de gen. 5i 
cum pasiunea are §i un suav miros de ca§caval, unii 
s-au gandit sa puna la fiert §i ni§te clone, adica ni§te 
jocuri complet originale care furau punctele tari ale 
Stunts-ului §i le puneau sub capota proprie. Nu le mai 
amintesc aici. Spre dezamagirea mea, n-au reu§it sa 
straluceasca destui pentru a merita numele de conti- 
nuare neoficiala. 

Acestea fiind spuse, eu va las cu bine §i ma due sa 
dau 0 tura de pista. Am un traseu nou §i un chef nebun 
sa-l testez. 

■ Jack the Ripper 
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Pentruatemscriela 
concurs pe www.level.ro 
trebuie sa raspunzi 
corectlaurmatoarea 
mtrebare: 

Cum se nume^te 
personajul principal 
din iocul Welfenstein^ 

trasDunsulU pase^il In paginlle acestel revism 

Al ^anse reale sa ca^tigi doua dintre cele 6 bilete la concer^H 
formaiiei Amorptiis, puse la bataie de parienerul nostru. ^ 
Data limita de partidpare la concurs este 18 octombrie 200^ 
Desemnarea cajtlgatorilor se va face prin tragere la sorb 
^i se va anunta online pe site-til wwwJeveljo 
in data de 19 octombrie 2009. Concerinl va avea loc 
pe 29 octombrie in Bucure^rl Haia Mihai Bravu 475, ora 20.00. 
Pentru detalii consulia siie-ul riostru. Mnlia bafta! 
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Prometheus 

Unreal Tournament 3 


P rometheus este un mod single player pentru 
Unreal Tournament 3 ce a reu§it sa ca§tige lo- 
cul intai in cea de-a doua faza a competitiei 
Make Something Unreal, la categoria 
Best Game Mod. Prin ur- 
mare, n-ar trebui sa ne 
indoim decalitatea lui, 
pentru ca fim 

cu gameplay-ul 
aproape Zic 

aproape pentru este 
undeva 

se^te Dar 

In Prometheus, juca- VPBMPHHHIliiP 

torul este subiect de test pentru dispozitivul (surpriza!)... 
Prometheus, o ma§inarie ce iti permite sa derulezi timpul §i sa 
tezbengui alaturi detineinsuti intr-untimp anterior §i sa-ti 
coordonezi mi§carile cu eu-ul de acum cateva momente.ln 
acest fel, poti accesa diverse intrerupatoare intr-o anumita or- 
dine §i chiar indeplini diverse sarcini impreuna cu versiunile 
tale din trecut, pentru a permite actualei tale versiuni sa pro- 


greseze prin cele doua niveluri ale 
mod-ului. Exista chiar §i un tutorial 
care Iti explica cum functioneaza me- 


canica de joc RestuI este...joc 

Cu siguranta, mod-ul este cel 
putin interesant §i merita toata 
atentia posesorilor jocului Unreal 
Tournament 3, mai ales daca o tineti 
degeaba instalata pe hard (huo!). 
Pentru ca nici nu §titi ce pierdeti. 


STALKER Complete 200S 

S.T.A.LK.E.R.: Shadow of Chernobyl 


dealte mod-uri globale, 
cel de fata nu altereaza 
povestea originala §i ga- 
meplay-ul. 

Ce face el diferit? Ei 
bine, creatorul mod-ului 
§i-a folosit, zice el, anii de 
experienta §i expertiza in 


D aca nu ati jucat inca cel mai imersiv §i atmo- 
sferic shooter al anului 2007 sau pur §i sim- 
plu vreti sa-l rejucati, acest mod este pentru 
voi. Rodul a mai multe luni de munca, STALKER 
Complete 2009 ne invita in universal S.T.A.LK.E.R. a§a 
cum nu l-am mai vazut pana acum. Cu grafica 2.0, cum 
li place creatorului s-o numeasca. Insa, spre deosebire 


domeniul picturilorce 
infati§eaza peisaje §i talentui 
de design pentru a folosi 
I continutui creat de comuni- 
tatea S.T.A.L.K.E.R. ca sa-l re- 
modeleze intr-un singur pa- 
' chet ce urmeaza o singura 


directie artistic unificata. Unele lucruri au fost ajus- 
tate, altele refacute de la zero. Important este ca a 
pus accentui pe experienta de joc, §i nu pe anumite 
caracteristici. A§adar, ce mai a§teptati? Instalati 
mod-ul de pe DVD §i retraiti aventura. 
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upereroii sunt mai peste tot in ultima vreme, in 


clusiv pe telefoanele mobile, iar ultima lor isprava 


in domeniu se intituleaza G.l. Joe:The Rise of 


Cobra, joc lansat impreuna cu filmul ce poarta (aproxima 


tiv) acela§i nume. 


Bazat pe figuri marcante din catalogul cu supereroi ai 


anilor '80, noul shooter arcade ne pune pe tava cel putin 


zece eroi inarmati pana-n dinti, cu scopul de a pune capat 


pericolelor mondiale ce aplaneaza indeosebi asupra Statelor 


Unite. De la Polul Nord pana prin jungle §i de§erturi, G.l. Joe 


este acolo ca sa scape lumea de banditi. Povestea? Pai sa ve 


dem. G.l. Joe este cea mai tare trupa de elita din parcare, linia 


intai in lupta impotriva amenintarilor la adresa pacii mondia 


le. Misiunea lor actuala: lichidarea unui grup de 
baieti rai condu§i de ComandantuI Cobra, un tip 
specializat in traficul de arme §i alte faradelegi adiacente, 
care §i-a pus in minte sa devina, nici mai mult, nici mai putin 
decat stapanul lumii. Du§man de moarte al ansamblului G.l. 
Joe, Cobra pune la cale lichidarea lor organizand un atac sur- 
priza §i uite a§a incepe distractia. 

Putem selecta doi soldati de elita, pentru ca apoi 
sa le conducem destinele de-a lungul a 20 de niveluri de 
joc. Duke Hauser, cu a lui pu§ca de asalt l\/12X1 §i lansato- 
rul de rachete de la cingatoare. Snake Eyes, Scarlet §i 
compania sunt din nou la datorie, luptand impotriva lui 
Destro §i a Baronesei (cine §tie, cunoa§te). Chestiunea e 


1 ' 

ca eroii sunt impar- 

titi pe clase, victoria ^ 

depinzand de mo- C i—^ _ 

. - - - - Lu|X»0, , 

dul in care mixezi v ^ 

/ ,/ 

cu succes abilitatile unui infanterist cu cele ale unui lup- 
tator din trupele comando. Fiecare poate cara cu el 
doua arme - una primara, cu munitie infinita, §i una se- 
cundara sau o abilitate care li scoate in evidenta unicita- 
tea. Dupa aleger6, totui se rezuma la impu§cMuri, baza- 
ieli de arnfie laser, bubuieli, salvarea unor camarazilor 
rapiti §^colectare de puncte ce deblocheaza noi comba- 
jtahti.'Recomandare: tine degetui apasat pe tragaci §i co- 
^ lecteaza tot ce-ti iese-n cale. Actiunea este condimenta- 
ta cu scurte reprize in care putem controla vehicule §i o 
serie de momente me- 

telit asupra trupelor 


amorptiis 
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where art & entertainment meet 


Din nefericire, mo-. 
dul de tintire nu este ‘ 
ganditprea bine, iarpo- ^ 
zitionarea defectuasa a 
camerei face adesea di- 




m 


camerei face adesea di- > 2 " ^ 
ficila distingerea cu 1^7 

rinta a inamicilor in care^agi. Iar daca mori, trebuie sa iei 
misiunea de la incei:^. Din fericire, jocul are §i 0 compo¬ 
nents multipls^y^r; ce permite unui numar de doi jucatori 
sa-l parcurga Tn co-op. 

ffi cx5hcluzie, G.l. Joe: The Rise of Cobra muste§tede 
pa^-p^c insa este lipsit de profunzime. Pac-pac §i cam 
^atat. Drept urmare, un jucator calit probabil ca il va aban- 
^ dona, insa naveti§tii cu siguranta li vor aprecia simplita- 
tea. Oricum, nu e bine sa gande§ti prea mult cand e§ti la 
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On the edge 

Pe muchie de cutit patrat 

http://www.flasharcade.com/puzzle-qames/play-7536/on-the-edqe.html 

D emult, tare demult (pentru ca habar n-am cand exact am scris am o lene vecina, 
sora §i mMu§a cu autismul sa caut prin arhiva), va povesteam despre un paralelipi- 
ped dreptunghic care n-avea treaba acasa strabMea un univers intreg din pMrat in pa¬ 
trat, doar-doar o ajunge la nivelul final. 

Ei bine, dracovenia despre care va vorbesc azi se aseamana intr-o masura cu jocu- 
letul amintit mai sus. Intr-o masura cu iz de radio Erevan, pentru ca asemanarea e cam 
a§a: nu e paralelipiped dreptunghic, ci e un cub §i nu iti cere sa descoperi singurul drum 
posibil prin hati§ul de pMrate, ci sa cured tot nivelul in urma ta. A§a, in bunul stil sovietic: 
davai ceas, davai palton, davai podea. Eventual §i davai restart, ca sigur uiti un pacMos 

de petec de parchet stelar §i 
trebuie s-o iei de la capM. Ceea 
ce nu-i neaparat rau, daca joci 
imbibat de votca. Tot in pur stil 
rusesc. 

Sa nu uit: daca dai de 
greu, arunca un ochi in tutorial. 
Sau du-te la Katiu§a, ca umbla 
vorba ca ea se pricepe de mi- 
nune sa dea sfaturi, de pleaca 
toata lumea multumita §i zam- 
bitoare de la ea. Cel putin a§a 
sustinea un regiment. 



Max Damage 

Pentru micul anarhist de acasa 

http://armorqames.com/play/4368/max-damaqe 

M icutuI Alfred 
Kalb avea 
doua mari fixuri in 
viata.In primul 
rand, sa invete nai- 
bii sa faca la olita. 

Al doilea era ceva 
mai complicat sau 
a§a parea dupa ex- 
plicatia agentului 
deasigurari §i ba- 
taia incasata de la 
taica-su'imediat 

dupa aia. Inca nu era pe deplin lamurit ce inseamna indice ridicat de rise, copil cretin cu 
veleitati de vandal, sau bai, in ce jungla l-ati crescut pe hotentotui asta? 

Bine, pricepea exact ce inseamna mi-a facut ma§ina franjuri, dar nu-l ajuta cu nimic 
in ecuatie. 5tia ca asta va fi deznodamantui de la bun inceput. Oare e un clarvazMor? 
Neah, ca bMaia (auuuu, fundu'!) n-o prevazuse. Oare o fi rau sa dai foe unui Mercedes 
nou-nout? Wtf, saptamana trecuta folosise un camion de fertilizator natural pe Harley-ul 
vecinului §i nici aia nu fusese bine. De-atunci i se taiase macaroana la jucarii §i fiecare 
tentativa de„uite ce are copilu'ala §i io n-am"e§uase la fel:„Lasa, ca tu ai ce n-are nimeni. 
5i ce am io?Tu ai urme de roata pe cap, dragule!" 

Daca e§ti un proaspM parinte §i e§ti gata sa recuno§ti ca ingera§ul tau inclina sa fie 
mai mult un plod satanic, razgaiat, dement §i cu apucMuri ca alea de mai sus, atunci ai o 
rezolvare. lei plodul, il legi de scaun (folose§te lanturi sfintite, ca nu se §tie niciodata), pu- 
ne-i mouse-ul in mana §i da-i liber la jocul de mai sus. Sa-§i stoarca inteligenta, sa dea cu 
tunul §i sa faca paguba maxima admisa de nivel. Pana la capM. Poate ca a§a se satura de 
asemenea pofte. 





Kickboxing 

Un puzzle pentru viitorii Einstein! 

http://www.miniclip.com/qames/kickboxinq/ro/ 

S portuI te lini§te§te. Serios. UitMe la malacul asta pe care-1 scot cioclii din arena. Nu 
ti se pare lini§tit? Crezi ca ar mai putea sa-l tulbure ceva? Absolut nimic. A gasit li- 
ni§tea filosofica, calea spre spirala din absolut, Shamballa, Nirvana §i Gargara, plus alte 
cuvinte indiene pe 
care nici macar co- 
loratii aia nu mai 
§tiu sa le explice. 

SportuI te Inta- 
re§te. 5i mai serios. 

Bine, asta nu se apli- 
ca §i la tastaturi, pre¬ 
destinate sa fie facu- 
te bucati de furia 
luptatorilor.Caveni 
vorba, e bine cajo- 
culetul asta nu mer¬ 
ge §i in multiplayer 
local. 5tiupe cineva 
care ar fi ca§tigatfacand adversarul KO cu subwoofer-ul. 

SportuI te face mai inteligent. InspaimantMor de serios. Dupa ce-l termini de cate- 
va ori, te prinzi ca am facut mi§to de tine in textui asta. poate vei avea chef sa ma cauti. 
Bine, daca insi§ti, uite ca te ghidez tot eu: sunt negru, ma cheama Barrack §i stau intr-o 
casa alba in Washington. Vino cu un turban §i o cutie plina de fire. Daca te intreaba ceva 
aia de la intrare, zi-le direct Allah Ackbar! §i zguduie cutia. 


Office Hoops 


De testat cand trece criza 


http://www.flash-qames.net/online/3876/office-hoops.html 


E xista doua 
tipuri de 
functionari pu¬ 
blic!: cei speci¬ 
al izati pe eco- 
logie (frecat 
menta, taiat 
frunza la caini 
comunitari, 
impletit cozi 
de pisici mov) 

§i aia rapizi, co¬ 
recti §i efici- 


enh, pe care-i 

vezi tot timpul daca te uiti la Star Trek. Sau daca bei spirt medicinal. Diferenta e ca privi- 
torii de Star Trek li vor vedea doar in Star Trek, pe cand spirti§tii li vor vedea alMuri de 
omuletii verzi, plivind cu nadejde chelia lui Picard. Sau mustata Rihannei. Sau in blana lui 
Lassie. In fine, spirt sa fie, ca posibilitati sunt multiple. 

Revenind la joculetui de fata: ai 60 de secunde, cate cocoloa§e de hartie vrei, doua 
ventilatoare care merg dupa cum au chef §i un die dulce care poate aduce un scor gra- 
san daca il dai cand trebuie. In rest, te orientezi: mai schimbi directia in functie de cum 
bate vantui, te chinui mai mult la aruncarile speciale care aduc un bonus de timp, de 
bani sau de valoare (ca poate ma citesc §i maneli§tii. cred ca e frumos sa le ofer macar 
un cuvant pe care-1 pot citi fara sa scoata abecedarul de la naftalina.) 


Jack the Ripper 
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Tntre 7 septembrie $1 15 noiembrie po;i castiga zed de mii de euro! 
Asculta Europa FM de luni pana vineri, suna la 0372.069.599 ?i 
spune care este SunetuI Secret. 

Daca nu te prinzi, dam un indiciu tn fiecare zi, la radio pe 
www.europafm.ro, iar suma create cu 100 de euro la fiecare 
concurs! Atenpe: Banii se reporteaza!! 

www.europafm.ro 


Euroixi 

Un radio de milloane de romini 
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ata ca pro- 
misiunile 
facute la in- 
ceputul 
acestui an 
incep sa 
devina rea- 
litate. LG a 
lansat pri- 
mul sau 
terminal 
mobil ce 
folose§te 
ca sistem 
de operare 
noua plat- 
forma 
Android, 
creata§i 
dezvoltata 
de la zero 
de catre 
Google. 
Noul sis¬ 
tem de 
operare este 
ganditdin start 
pentru a oferi o compa- 
tibilitate cat mai buna cu o serie intreaga de aplicatii 
special dezvoltate de cMre Google, dar §i de alti entu- 
zia§ti pentru a fi utilizate pe nolle terminale mobile. 

LG GW620 dispune de un ecran tactil de 3 toll §i 
de 0 tastatura de tip QWERTY, ce gliseaza intr-un mod 
foarte elegant. Cu ajutorul acesteia, utilizatorii se pot 
bucura de o sumedenie de facilitati, facand din acest 
smartphone mai mult decat un simplu device care fa- 
ciliteaza comunicarea prin voce. 


Specificatii 

■ Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / 
GSM1900/HSDPA2100 

■ Ecran: TFT, touchscreen - 256.000 culori, 
320x 480 pixel! 

■ Accelerometru: DA 

■ Camera foto: 5 megapixel! (2560 x 1920) 
(autofocus) 

■ Sunet: Polifonic, MP3/WMA/AAC/WAV 

■ Transfer date: GPRS, HSCSD, EDGE, 3G, Wi¬ 
Fi 802.11 b/g, 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS, E-mail, IM, 
Push E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Portlnfraro§u:NU 

■ FM Radio Indus: DA 

■ GPS: DA 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 


EPSON PROCINEMA 9500 UB 

C ele mai recente modele de video-proiectoare lansate sub brandul Epson fac parte din categoria home cinema. 

Acestea ofera imagini native 1080p §i vin cu un set de noi functii §i tehnologii. Cel mai„dotat" model, ProCinema 
9500 UB, se bazeaza pe tehnologia 3LCD §i ofera un contrast dinamic, foarte greu de atins pana in acest moment, de 
200.000 la 1. Este o solutie profesionala ce ofera imagini full HD proiectate in cele mai bune conditii. Proiectorul include 
§i 0 functie ce permite schimbarea intensitatii luminoase a lampii in functie de momentui zilei. Intreaga parte de optica 
este intretesuta cu fel §i fel de filtre dintre cele mai sofisticate, totui pentru a oferi o imagine cat mai clara la dimensiuni 
cat mai mari.Tot in acest model, cei de la Epson au Indus §i tehnologia E-TORL, ce are ca scop asigurarea unei intensitati 
luminoase cat mai uniforme pe intreaga suprafata a imaginii proiectate. 

Dezavantajul major al acestor echipamente este durata relativ scurta de viata a lampii, care in unele cazuri poate 
ajunge la 4 000 de ore de functionare. Pentru ca cei de la Epson vor sa se asigure ca vei fi incantat de acest produs pen¬ 
tru 0 perioada lunga de timp, la achizitionare se livreaza cu o extra lampa, pe care o schimbi atunci cand este necesar. 



SAMSUNG FUROTII 


C uratenia din locuinta nu ar mai trebui sa iti dea bMai de cap. Pur §i simplu activezi acest aspirator minune pe care 
cei de la Samsung tocmai l-au lansat §i poti pleca lini§tit de acasa, lasandu-l pe el sa faca toata treaba. Samsung 
Furot II are integrate o camera video §i cu ajutorul ei i§i poate stabili in orice moment locatia in care se afla, putand ast- 
fel curata intreaga suprafata a casei, chiar §i cele mai inaccesibile colturi. La prima pornire, aspiratorul inteligent creeaza 
0 harta virtuala a casei §i, in functie de„obstacolele"pe care le intalne§te, i§i calculeaza rutele cele mai eficiente. Acest 
dispozitiv de curatat include o pompa pentru praf 
§i doua peril rotative pentru firele de 
par. De asemenea, el include 8 
senzori anti-coliziune §i 3 
senzori de proximitate, 
pentru a evita ciocni- 
rea cu mobila sau 
alte piedici. 

Autonomia lui i 
este de 90 de 
minute, iar 
daca in 



acest 
timp 

nu a terminat 
de facut curate¬ 
nia, se poate in- 
toarcesingur la 
suportui pro- 
priu dealimen- 

tare. Dupa aproximativ 2 ore, el 
i§i va continua munca exact din locul in 
care s-a oprit. 
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N u ridica din spranceana, acest telefon nu are nicio legMura 
cu modelul creatorului german de automobile. Ce-i drept, 
ambele produse arata exceptional, insa acum ne vom refer! 
doar la capodopera celor de la Nokia. ProaspM lansat, Nokia X6 
li va lasa pe multi cu gura cascata. De data asta, cei de la Nokia 
s-au intrecut pe ei in§i§i. X6 include un ecran tactil de 3,2 toll, 32 
de GB de memorie pentru a stoca o gramada de albume prefe- 
rate §i ofera o autonomie de peste 35 de ore, evident in mod re¬ 
dare. Intreaga interfata este gandita pentru entertainment. 
Include aplicatii u§or de utilizat, ce ruleaza foarte rapid §i ras- 


Specificatii 

■ Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 / 
UMTS 1900/UMTS 2100 

■ Dimensiuni: 111 x51 X 14mm 

■ Greutate: 122 grame 

■ Ecran: TFT touchscreen, 16 mil culori, 360 x 640 pixel! 

■ Senzor de proximitate, Accelerometru, Suprafata rezis- 
tenta la zgarieturi 

■ Camera foto: 5 MR (2592 x 1944, autofocus. Dual LED, vi¬ 
deo light, geo-tagging) 

■ Sunet: MP3, AAC+, WMA, M4A, Polifonic 

■ Video Player: MP4, WMV, RV, 3GP 

■ Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE, 3G, Wi-Fi 802.11 b/g 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: DA, cu RDS 

■ TV-Out: DA 

■ GPS: DA, Ovi Maps 3.0 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1320 mAh 

■ Stand-by: pana 401 ore {2G) / 420 ore (3G) 

■ Talk time: maximum 8 ore 30 min (2G) / 6 ore (3G) 

■ Music player: 35 ore 


pund prompt la comenzi. Dupa cum era de a§teptat, cu 
un astfel de ecran in dotare, era imposibil sa nu existe 
optimizare pentru fotografii §1 filme. Daca inca nu e§ti 
pe deplin convins, ce zici de ni§te jocuri ce ingroa§a lista 
destui de lunga de aplicatii ce sunt preinstalate, printre 
care titiuri ca Spore sau Asphalt? 



MOSSAD PEN 


S ecuritatea informatiilor este foarte im 
Informatiile inseamna putere, iar cel 
fluenta o gramada de lucruri. 0 infor- 
cret poate fi ascunsa in multe feluri, 
te eficienta §1 u§or de pus in 
care se folose§te cerneala invizi 
folosit fel §1 fel de metode de 
se scrieri, insa acum avem 
simplitate. Cel mai bun 
ma vedere. Daca scrii cu 
Insa daca iei hartia §1 
foehn, automat scrisul 
doar sa o pui peste o 
a§a, ca prin ma- 
cand scrie sa nu 
observe urmele 


portanta in zilele noastre. 
care le detine poate in¬ 
tie cu caracter se- 
metoda foar- 



ma- 
insa 0 

aplicare este 
bila. Din vechitimpuri 
a ascunde de ochii curio§i di- 
tehnologie §1 acest lucru inseamna 
exemplu este acest pix ce pare obi§nuit la pri- 
el la temperatura camerei, scrisul este perfect vizibil. 

0 pui sub 0 sursa de caldura mai mare, cum ar fi o lampa sau un 
va deveni invizibil. Pentru a redescoperi ce se afla scris pe acea foaie, trebuie 
sursa de aer rece. Cel mai sigur e sa o pui pentru cateva clipe in frigider. 5i uite 
gie, scrisul ascuns devine vizibil. Pixul magic este conceput in a§a fel meat atunci 
lase urme pe foaie, pentru ca in momentui in care scrisul devine invizibil, sa nu se 
lasate de varful pixului pe hartie. E mi§to sa te joci de-a James Bond. 


CHkPJ 

0 N L 1 N E VR 




Inscrie’-^i 
fotografiile pe 
fotoworld.chip.ro 


$i pofi ca§tiga 



http://fotoworld.chip.ro 
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PANASONIC SC-BTX70 BLU-RAY DISC HOME 
THEATER SYSTEM 

P rintre cele mai recente lansari din aceasta perioada se numara acest sistem audio 2.1 de la Panasonic. Cei doi sateliti au un 
design special conceput pentru a se„asorta"cu un televizor LCD sau plasma langa care potfi instalati.ln ciuda acestui lu- 
cru, sunetui pe care il ofera este foarte placut §i puternic. AIMuri de subwoofer-ul puternic, sistemul audio are in component 
§i un player Blu-ray cu ajutorul caruia poti urmari filmele preferate in conditii exceptionale de sunet §i imagine. In cazul in care 
dispui §i de un LCD sau plasma de la acela§i brand, poti sa activezi functia Vierra Link §i in acest fel sa controlezi volumul sau 

celelalte functii ale playerului din telecomanda televizorului. 





Specificatii 

■ Retele: GSM 850 / GSM 1800 / GSM 1900 / 
HSDPA 900/HSDPA 2100 

■ Dimensiuni: 106x 55 X 14 mm 

■ Greutate: 113 grame 

■ Ecran: TFT - touchscreen, 65.000 culori, 240 x 
320 pixeli 

■ Camera foto: 3,15 MP, (2048 X 1536) 

■ Sunet: Polifonic, MP3,AAC+,WMA9, WAV 

■ Player Video: MP4, H.263, H.264, WMV9 

■ Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE, 3G, Wi-Fi 
802.11 b/g 

Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 
Bluetooth: DA 
Port lnfraro§u: NU 
FM Radio Indus: DA, cu RDS 
GPS: DA 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 1100 mAh 
Stand-by: pana la 340 ore {2G) / 520 ore {3G) 
Talk time: maximum 6 ore 30 min (2G) / 5 ore 40 
min (3G) 




C ei de la HTC nu au stat cu mainile in san §i au lansat pe piata un terminal mobil care are ca sistem de operare noul Android. Avantajele acestuia 
sunt multe §i banuiesc ca, in timp, odata cu aparitia mai multor aplicatii, din ce in ce mai multa lume va incerca sa se familiarizeze cu el. Noul„ta- 
tuaj"al celor de la HTC promite ca va face multe §i marunte, iar pentru a asigura buna functionare a lucrurilor §i o cursivitate in aplicatiile ce vor urma 
au Indus din start un procesor Qualcomm ce ruleaza la frecventa de 528 MHz. Printre lucrurile utile enumeram §i includerea unui accelerometru pen¬ 
tru a activa functia auto-rotate a ecranului, functia Sense Ul, playerul video ce suporta formate dintre cele mai HD §i, nu in ultimul rand, modulul GPS, 
foarte util la drumuri lungi. 
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DEVIL DRIVE 

^ tiu ca suna infrico§Mor, dar poate ca asta e ideea. lata ce idei au avut unii care se tin de §otii. Probabil colegii lor 
Ji-au pacalit de foarte multe ori, meat au ajuns sa faca un astfel de stick. La prima vedere pare un stick USB obi§nuit 
§i inofensiv. Distractia incepe in momentul in care este inserat in unul din porturile USB ale calculatorului. ProducMorii 
au gandit acest produs ca un fel de jucarie, un mod de a face glume pe seama colegilor de clasa sau, de ce nu, de bi- 
rou. Ce face de fapt acest device? Ei bine, in momentul in care este conectat, sistemul de operare al PC-ului nu clipe§te 
la prezenta lui. Nici macar nu are nevoie de drivere. Efectele vizibile sunt insa total nea§teptate... cel putin pentru po- 
sesorul respectivului PC. A§adar, simptomele sunt urmMoarele: cursorul mouse-ului incepe sa alerge de nebun pe 
ecran, facand fel §i fel de mi§cari haotice, se activeaza aleator tasta Caps Lock §i, din cand in cand, apar caractere sau 
chiar fraze lipsite de inteles. Iti dai seama ce §oc va avea„victima"acestei farse.Toate acestea pot fi controlate din cele 
trei butoane de pe stick. Astfel se poate seta intervalul de timp intre doua„efecte"§i durata lor. De retinut este faptui 
ca prin aceste„glume"nu se va da niciodata niciun clic.Totu§i producMorii recomanda ca acest stick sa nu fie folosit pe 
calculatoare din productie sau pe cele pe care se ruleaza aplicatii vitale pentru a nu se ajunge la consecinte nu tocmai 
placute. 


REMOTE BUDDY 



P are greu de crezut, dar tehnologia asta care da navala peste noi §i care ar trebui de fapt sa ne faca viata mai u§oa- 
ra uneori ne-o complica foarte mult. De-a lungul timpului, prin casele noastre au aparut tot felul de echipamente 
electronice care mai nou sunt controlate de la distanta prin intermediul unor telecomenzi. Fie ca e vorba de teleco- 
manda de la TV, de la DVD player, de la sistemul audio, de la aerul conditional de la media center, constati la un mo¬ 
ment dat ca s-au adunat atat de multe meat e destui de greu sa le mai tii socoteala. Daca se mtampla sa le rMace§ti 
prin casa, le cauti de te plictise§ti. Ei bine, unii cu mintea odihnita au creat acest 
prieten al telecomenzilor, ce poate stoca pana la patru bucati. Pe fiecare din- 
tre telecomenzi se ata§eaza un senzor de culoare diferita. In momentul m 
care constati ca ai„pierdut"o telecomanda, pur §i simplu ape§i un buton 
ce corespunde culorii telecomenzii pe care ai rMacit-o §i instantaneu 
senzorul ata§at pe respectiva telecomanda va emite un semnal so- 
nor,facandu-o 
mult mai 
u§orde lo- 
calizat. A§a 
ca din acest 
moment nu 
mai trebuie 
sa cauti de 
nebun tele- 
comenzile 
ratacite. 


■ BogdanS 
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HUSROWARE Comparativ 




m 


F use §i se duse §i vara asta. 0 gramada de amintiri frumoase ne-au ramas in minte parca abia a^teptam sa ne facem altele noi in vara urmMoare. Dar, pana atunci mai e cale 
lunga §i o sumedenie de noi aventuri ne a§teapta. Pana sa ajungem sa ne pregMim de urmMorul val de distractie, de aceasta data la munte cu multa zapada inconjurati de 
0 gramada de prieteni, trebuie sa facem ceva cu fotografiile de peste vara. Multe carduri de memorie stau burdu§ite cu fotografii. 0 buna parte din ele le salvam pe HDD-uri, ala- 
turi de alte gramezi de fotografii §i filmulete realizate prin alte locuri, insa pozele foarte reunite, care mereu ne vor trezi amintiri frumoase legate de oameni sau locuri prin care am 
trecut, vom dori sa le putem admira intr-un mod mult mai placut. Moda albumelor foto nu a disparut, iar acum este mai u§or ca niciodata sa ne completam singuri colectia de fo¬ 
tografii. Varianta clasica ce implica o deplasare la un centru foto e destui de uzuala, insa merita doar daca dorim sa tiparim cantitati foarte mari de fotografii. 

Insa, pentru acasa, am o varianta ceva mai simpla, fara deplasari inutile, fara timpi de a§teptare, dar care ofera satisfactia propriei reunite in intimitatea locuintei personale. 
Recomand de aceasta data o serie de imprimante foto, din gama celor ultra compacte, dedicate fotografiilor de dimensiuni standard. Aceste imprimante nu ocupa mult spatiu, 
sunt foarte u§or de utilizat, ofera o calitate incredibila a tipariturii, iar unele dintre ele nici macar nu au nevoie de alimentare la priza pentru a le utiliza. Din oferta destui de bogata 
0 sa prezint cateva modele mai reprezentative. Majoritatea functioneaza cu tehnica de tiparire prin transfer termic, insa avem §i cateva modele ce folosesc tehnica clasica de tipa- 
rire cujetdecerneala. 

■ BogdanS 
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SPECIFICATII: 

Dimensiune ecran: 2,5" 
Compatibil PictBridge: DA 
Cititor Card-uri: DA 
Extra: Modul wireless bluetooth 


’I 

Mtetosmafi 

m26 


€bnon Selphy 

imi 


^ — 


SPEaFICATII: 

Dimensiune ecran: 2,5" 
Compatibil PictBridge: DA 
Cititor Card-uri: DA 
Extra: Silentioasa 


SPECIFICATII: 

Dimensiune ecran: 2,5" 
Compatibil PictBridge: DA 
Cititor Card-uri: DA 
Extra: Conector HDMI 


SPECIFICATII: 

Dimensiune ecran: 5,6" 
Compatibil PictBridge: DA 
Cititor Card-uri: DA 
Extra: LCD Touchscreen 

















































IPPhitgmri 


SPECIFICATII: 

Dimensiune ecran: 2,5" 
Compatibil PictBridge: DA 
Cititor Card-uri: DA 
Extra: Modul Wireless Bluetooth 


SPECIFICATII: 

Dimensiune ecran: 2,5" 
Compatibil PictBridge: DA 
Cititor Card-uri: DA 
Extra: Greutate redusa 


(EanoiT —- 
SELPHY ES3. 




SPECIFICATII: 

Dimensiune ecran: 3,6" 
Compatibil PictBridge: DA 
Cititor Card-uri: DA 
Extra: Conector TV-Out 


SPECIFICATII: 

Dimensiune ecran: 2,5" 
Compatibil PictBridge: DA 
Cititor Card-uri: DA 
Extra: Conector TV-Out 




PelsiMPoG® 


SPEaFICATII: 

Dimensiune ecran: 3,6" 
Compatibil PictBridge: DA 
Cititor Card-uri: DA 
Extra: Dispay rabatabil 


SPECIFICATII: 

Dimensiune ecran: N/A 

Compatibil PictBridge: DA 
Cititor Card-uri: DA 
Extra: Acumulator inclus 
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Sony T<j7 


HD la purtator 


D emulttimpvisezla un 
astfel de produs care sa 
imbine intr-un mod atat de sim¬ 
ply utilul cu placutuL SonyTG7 
este rezultatui muncii multor 
oameni, iar acest lucru se vede 
de la prima privire. Acest model 
de camera video face parte din 
categoria celor ultracompacte, 
adica a celor care pot fi foarte 
u§or transportate in buzunar sau 
„rMacite"prin te miri ce colt de 
rucsac sau geanta de voiaj. De§i a 
fost gandita sa o ai mereu la inde- 
mana ca sa poti inregistra rapid 
faze dintre cele mai interesante, 
camera este totu§i„imbracata"in- 
tr-o carcasa metalica tratata spe¬ 
cial pentru a fi cat mai rezistenta 
la zgarieturi. Nu ai nevoie de cur- 
suri de specialitate pentru a opera 
0 astfel de bijuterie tehnologica. 

Sony TG7 este gandita in a§a fel meat oricine sa o poata 
utiliza, obtinandu-se de fiecare data 
rezultate dintre cele 
mai bune. De 
exemplu,filmule- 
tele preluate cu 
aceasta camera 
sunt automat 
montate §i edita- 
te, iar la imbina- 
reaadoua clipuri 
realizate in locuri 
diferite sefolo- 
sesc automat 
efectedetranzi- 
tie profesionale. 

Daca ar §ti 

cei filmati ce este in stare sa faca 

aceasta camera, ar fi mai tot timpul intr-un zambet §i-o 
veselie. Sony TG7 analizeaza fiecare cadru de film pe care 
il inregistreaza, iar cand se detecteaza un zambet, o fata 
foarte vesela, automat se salveaza in memorie §i o foto- 
grafie cu acea imagine, fara ca inregistrarea filmuletului 
safieintrerupta. 

Daca e§ti genul de calMor care se lasa purtat de pro 
priii pa§i prin fel §i fel de locuri mai apropiate sau mai in- 
departate de casa, atunci vei gasi foarte utila functia de 
localizare geografica de care dispune aceasta camera. In 
momentui in care ape§i butonul de inregistrare, camera 
i§i activeaza automat senzorul GPS §i salveaza locatia in 
care te afli. Dupa un timp, cand dore§ti sa vizualizezi respec- 


Ofertant: Partenerii Sony, Pret: 3349 Lei 


tivele clipuri, poti arata exact 
locatiile in care ai fost cu exemplificari realizate 
cu ajutorul lui Google Earth. 

Managementul materialelor video il poti 
face foarte simplu cu ajutorul unei aplicatii pe 
care o prime§ti la achizitionarea camerei. Cu 
ajutorul acestui program poti sorta, cauta sau 
parcurge anumite seevente din clipurile perso- 
nale salvate pe calculator. Din doar cateva clicuri 
poti sa le salvezi pe un disc, sa le incarci foarte 
rapid pe site-uri gen YouTube sau sa le trimiti 
prin e-mail. 

Calitatea inregistrarilor este deosebita, iar 
pentru ca vorbim de materiale audio-video de 
tip High Definition, vom avea automat nevoie §i 
de 0 cantitate destui de mare de spatiu de stoca- 
re. Camera video in sine dispune de o memorie 
interna de 16 GB, suficienta pentru aproximativ 
6 ore de inregistrare. In cazul in care prefer! inre- 
gistrari mai lungi, poti extinde fara probleme 
aceasta memorie cu ajutorul unor carduri de 
memorie. Ca specificatii trebuie sa amintesc de 
zoom-ul optic de 10X, realizat grade unui 
obiectiv Carl Zeiss Vario-Tessar, 
de prezenta stabilizatoru- 
i lui electronic de imagine, a 
functiei Macro §i, nu in ul- 
timul rand, de includerea 
unui blit pentru imagini 
realizate in medii mai 
intunecate. 
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Verbatim Rapier USB 
Gaming Headset 


Vibreaza pe ritm de... 3D shooter 


D in ce in ce mai multe produse fac referire la zona 
agitata a gaming-ului §i incearca sa intre sub aceas- 
ta„umbrela" deoarece automat li se asigura cele 5 minute 
de vedetism sub lumina reflectoarelor. Ce-i drept, cele 
mai multe dintre ele rezista mai mult, iar in aceasta cate- 
gorie amintim aceasta pereche de ca§ti pe USB a celor de 
la Verbatim. Ca design, nu pot spune ca sunt complet dat 
pe spate, insa nu aceasta caracteristica este cea mai im- 
portanta in cazul unei perechi de ca§ti, ci sunetul. In cazul 
de fata, acesta se aude chiar foarte bine. Ca§tile sunt ca- 
pitonate cu„pernute"acoperite cu imitatie de piele ce au 
rolul de a bloca cea mai mare parte a sunetelor din exteri¬ 
or ce vor nerabdMoare sa dea buzna spre timpanele 
noastre.Tot aceste„pernute"contribuie §i la imbunMati- 
rea confortului, chiar daca obi§nuie§ti sa le tii in functiune 
pentru o perioada mai lunga de timp. Fiind vorba de o 
pereche de ca§ti destinate in special jucMorilor, trebuie sa 
aducem in discutie §i microfonul Indus, ce te ajuta sa iti 
coordonezi mult mai u§or tacticile strategice in cazul in 
care agreezi jocurile in multiplayer. 0 serie de imbunMa- 
tiri au fost operate §i in cazul microfonului, acesta 
avand Indus §i un filtru de zgomot, pentru a nu 
perturba colegii de conversatie cu zgomote 


exterioare. 

Avem un bonus din partea producMorilor cu pri- 
vire la functia de vibratii. Odata activata aceasta optiu- 
ne, anumite sunete sunt automat amplificate, dand o 
senzatie §i mai puternica de consistenta §i realism. 0 
idee destui de buna, insa complet nerecomandata ce¬ 
lor care obi§nuiesc sa utilizeze un nivel al sonorului 
mult prea ridicat. 

Conectarea la PC se face prin intermediul unui 
port USB. ProducMorii garanteaza ca nu ai nevoie de 
niciun fel de drivere sau sa pierzi timpul cu instalari de 
aplicatii.Tot ce trebuie sa fad este sa il conectezi la un 
port liber. Tot de la producMori am aflat ca functionea- 
za fara probleme cu orice versiune de sistem de opera- 
re Windows sau Mac OS. Ca bonus, pot sa iti spun ca 
am fost placut surprins sa le vad functionand fara pro¬ 
bleme chiar §i pe unele distributii de Linux. 

Daca tii morti§ sa §i dansezi in timp ce asculti o 
piesa preferata, ai grija sa te incadrezi in limita celor 2 
metri de cablu ata§at acestei perechi de ca§ti. 


Sfaturi pentru planificarea, 
realizarea, optimizarea 
valorilicarea cu succes 
a unui project web 


Comanda online revista 
§i beneficiezi de o reducere 
de 

(costuf de expediere nu este inclus) 


Cauta revista la chio§curi 
§i Tn refeaua Poftei Romane 

(judetele Alba^ Brafov, Covasna, Harghita, Sibiu) 



















Linksys Dual-Band 
Wireless-N Gigabit 
WRT320N 


Cel mai bun de la 
cei mai buni 

I n ciudafaptuluica tehnologia N inca nu a ajuns la o 
forma finala, o gramada de producMori de echipamen- 
te de retea o folosesc deja. Printre ei, cei de la Linksys, 
care au lansat de curand un nou produs capabil sa ofere 
performance atat pe calea undelor, cat §i pe cea a firelor 
de cupru. 

Cea mai puternica arma a acestui router este modu- 
lul wireless dual ce are posibilitatea de a inchega o retea 
cu echipamente ce„vorbesc" in limbi diferite, ceea ce in- 
seamna ca un echipament compatibil cu standardul wire- 
less„b"poate comunica fara probleme cu unul ce §tie 
doar standardul G, N sau chiar A. Un alt avantaj al acestui 
echipament este faptui ca poate acoperi foarte bine orice 
zona din locuinta, eventualele„puncte moarte"fiind eli¬ 
minate datorita tehnologiei MIMO.Tot cu acest router 
poti conecta la internet in acela§i timp §i echipamente ce 
comunica pe frecventa de 2,4 GHz §i echipamente ce co¬ 
munica in banda de 5 GHz. Pentru ca vorbim de un echi- 


pani fara probleme cele mai noi standarde 
de criptare §i securizare a conexiunilor wireless efec- 
tuate cu diverse echipamente. 


ca scop 
principal 
transferul foar¬ 
te rapid al unor 
cantitati foarte mari 
de date, cele patru por- 
turi Ethernet incluse sunt 
de tip Gigabit. Astfel, orice 
transfer de date intre PC-urle conec- 
tate la acest router se va face la rate de transfer 
ametitoare. 

In ceea ce prive§te securitatea informatiilor transfe- 
rate prin acest router, putem sta foarte lini§titi. Linksys 
Dual-Band Wireless-N Gigabit Router WRT320N poate sta 


\ 

\ 

\ 

pa- \ 
ment 
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Asus AT3N7A-1 


0 noua portita multimedia 


tern de operare. 

Revenind la superba placuta de baza, aceasta are o 
dotare extraordinary. Pe ea se pot instala pana la 4 GB de 
memorie DDR2 in format single sau dual channel. In ceea 
ce prive§te Southbridge-ul, acesta pune la bataie nu mai 
putin de 3 sloturi SATA, un port de retea Ethernet de tip 
Gigabit §i 10 porturi USB 2.0.0 astfel de solutie este foar¬ 
te utila daca dore§ti sa o utilizezi ca platforma pentru un 
media center. Ea dispune de un port VGA, unul HDMI, de 
ie§iri audio analogice pe 8 canale §i de un port pentru co- 
nector audio digital. Pe partea de imagine, in cazul in care 
se aloca maximum 256 MB de memorie video, se poate 
atinge performanta de a afi§a pe un monitor sau LCD 
imagini full HD la rezolutii maximede 1920x1440 pe co- 
nectorul RGB sau 1920x1200 pe conectorul HDMI. 
Chipset-ul grafic Indus face parte din seria GeForce, este 
compatibil cu aplicatii DirectXI 0 §i suporta tehnologii 
cum arfi CUDA§i PhysX. 

Interfata externa este asemanatoare cu a unei placi 
de baza clasice, cu mentiunea ca Asus AT3N7A-1 include 
§i un modul de Bluetooth pentru a conecta diverse devi- 
ce-uri. A§ avea o singura obiectie cu privire la existenta 
unui modul wireless incorporat.Totu§i aceasta problema 
poate fi rezolvata daca este necesar prin conectarea unui 
dongle USB wireless sau instalarea unei placi wireless in 
singurul slot PCI existent pe placa. In rest, sper sa gase§ti 
u§or 0 carcasa pe masura acestei bijuterii. 


www.level.ro 


I n cazul in care solutiileexistente pe piata nu-ti satisfac 
dorinta de personalizare in ceea ce prive§te domeniul 
multimedia, iti recomand aceasta placa de baza in format 
mini-ITX realizata de catre cei de la Asus. Dimensiunile 
acestei placi sunt foarte reduse, o la- tura 

avand doar 17 cm. In ciuda acestui 
fapt, pe ea se pot instala fara proble 
me componente de PC clasice, 
memorii, HDD-uri sau uni 
tati optice. Platforma in 
sine este construita 
pe chipset-ul ION 


celor de la Nvidia, iar creierul intregii operatiuni este pro- 
cesorul Intel Atom 330. Acesta ruleaza la frecventa de 1,6 
GHz, include 1 MB de memorie cache L2 §i dispune de 
doua core-uri. Pentru performance, acest procesor inclu¬ 
de §i functii de Hyper Threading, astfel ca in task manage- 
rul Windows-ului vei gasi nu unul, nu doua, ci 
patru „procesora§e". FSB- 
ul procesoru- 


lui 
rulea- 
za la 

frecventa 
de 533 MHz 
§i, datorita in- 
structiunilor pe 64 
de biti incluse, poti in¬ 
stala aproape orice sis- 
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Sony OLED Walk man 
NWZ-X1050 


Bucura-te de avantajele 
tehnologii 

V ad zilnic pe strada din ce in ce mai multe persoane 
cu fel fel de„doape"bagate in urechi, ascultand 
diverse posturi de radio §i bMand u§urel din picior ritmul 
vreunei melodii mai saltarete atunci cand a§teapta la se- 
mafor sau in statia de troleibuz. Fiecare folose§te ce poate 
ca dispozitiv electronic de entertainment Cel mai comun 
este telefonul mobil, insa exista unii care prefera un pla¬ 
yer MRS clasic Vorba vine clasic, ca vremea lor a trecut de 
mult Tehnologia a avansat puternic, iar acum exista ade- 
varate playere multimedia capabile sa redea, pe langa 
MPS-uri, 0 sumedenie de alte formate de fi§iere audio, cli- 
puri video §i sa afi§eze fotografii. Unul dintre acestea este 
modelul lansat recent de cMre cei de la Sony. In acest an, 
seria Walkman este continuata de NWZ-Xl 050. Printre 
cele mai importante caracteristici se numara in primul 
rand display-ul de 3 inchi ce afi§eaza o rezolutie nativa de 
432x240 de pixeli, iar pentru a oferi imagini la o calitate 
incredibila s-a apelat la tehnologia OLED. Capacitatea de 
stocare a memoriei interne este de 16 GB §i aceasta poate 
fi u§or„incarcata"printr-un simplu drag&drop din 
Windows. Printre l\/lP3-uri §i fotografii JPEG, in memoria 
acestuia pot fi incarcate §i filmulete codate in diverse for¬ 
mate. Cel mai cunoscut este WMV, insa lista continua cu 
I\/1PEG4 §i chiar cu AVC, mai cunoscut noua datorita filme- 
lor HD sub denumirea de H.264. Pentru a asigura totu§i 
un framerate de maximum 30 de fps, este recomandat ca 
filmuletele sa aiba o rezolutie maxima de 320x240 de dpi. 
In ceea ce prive§te calitatea sunetului, nu prea am ce-i re- 


non 


SONY 

II j) 'aoKsevm 

Abum " 

123 A..Z <tc ,■* 


AceYouig 

Brittany MeOonakJ-E. 

. i 

Crazy Like Me 
I Gifts of the Heart 
Mbem Di Fora 
■ Not An Angei 



Q ?: ! 


pro§a. 

Orice im- 
perfectiu- 
ne, fie ea 
cat de 
mica, 
poate fi 
u§orco- 
rectata 
cu ajuto- 
rul unui 
egaliza- 
tor de 

sunetin- | 

clus. I 

TotuI insa | 
depinde§i i 
de calitatea 
§i bitrate-ul 
respectivului fi§ier audio sau video. 

Nu a§ fi putut incheia fara cateva cuvinte despre 
interfata grafica cu utilizatorul. De§i playerul nu are 
foarte multe butoane, interfata grafica este foarte u§or 
de utilizat, deosebit de sugestiva, iar navigarea printre 
optiuni se face foarte natural. 


Ofertant: Partenerii Sony, Pret: 1049 Lei 


FOTO VIDEO 


I T A t_ 



E$ti pasionat de 
fotografie? 


Va oferim un mega-test de ob jective 
standard zoom, informatii despre 
fotografierea in lnfraro$u, sfaturi pentru 
filmarea cu aparatui foto ^1 o gama 
larga de articoie practice. 



Lexar JumpDrive 
TwistTurn 


USB de mare viteza 


L exar nu ofera niciun curs de Twist sau Cha Cha, ci 
doar un simplu USB stick. Spun simplu pentru ca a§a 
pare la prima vedere. Situatia se schimba dramatic in mo- 
mentul in care un port USB adulmeca acest stick. Fara 
prea multe suparari, mu§ca din el §i obtine rate de trans¬ 
fer de ordinul zecilor de MB pe secunda atat la scriere, cat 
§i la citire. Lexar JumpDrive TwistTurn este protejat de o 
carcasa de plastic, insa prin modul in care este utilizat se 
garanteaza ca niciodata nu va ramane descoperit conec- 
torul USB. Lexar JumpDrive TwistTurn se comercializeaza 
intr-o gama variata de capacitati, insa cel pe care l-am for- 
tat sa ne spuna toate secretele are o capacitate de 8 GB. 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 79 Lei 



Fotografiafninfrarosu 


32 


{tczoom-uri 
standard ^ 
mtest 


Comanda online revista 
%i beneficiezi de o 

reducere de 20% 

(costui de expediere nu este Indus) 
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Ofertant: Partenerii D-Link, Pret: 785 Lei 


HP Photosmart 
Premium Fax All-in-One 


D-Link DCS-2121 


Cine sta de... §ase? 


F ie ca ne place sau nu, mereu vrem sa §tim ce se in- 
tampla in spatele nostru atunci cand nu suntem pe 
faza. Din ce in ce mai multa lume apeleaza la diverse solu- 
tii de paza §i monitorizare pentru a §ti intotdeauna cum 
sta treaba. Daca nu ne permitem sa investim sume exor- 
bitante in echipamente profesionale, mizam pe echipa- 
mente mai conventionale, care pentru o zona mai re- 
stransa, i§i fac treaba de minune. De exemplu, acest nou 
model de camera de supraveghere de interior vine cu 
toata dragostea de la D-Link. Pare ea mica §i jucau§a, insa 
in momentui in care este activa, devine o bestie neierta- 
toare. Spre deosebire de un webcam obi§nuit sau de alte 
modele de camere IP, aceasta poate filma in conditii des- 
tul de bune chiar §i atunci cand lumina ambientala este 
foarte redusa. D-Link DCS-2121 poate fi controlata §i de la 
distanta gratie unei interfete intuitive §i u§or de utilizat. 
Daca la un moment dat te afli intr-o locatie unde latimea 
de banda la internet este foarte redusa, D-Link DCS-2121 


va trimite un alt flux de imagine §i sunet 
optimizat pentru latimea de banda de 
care dispui. In tot acest timp, inregistrarea 
locala a imaginii §i a sunetului se face la 
aceea§i calitate superioara, nefiind influen- 
tata de celalalt stream audio-video. 

Conectica acestei camere IP este §i ea duala, 
putand fi adaugata intr-o retea fie prin inter- 
mediul portului Ethernet, fie prin conectarea 
acesteia la un hotspot wireless. Acum, oriunde 
ai fi, poti sta mult mai lini§tit §tiind ca ai mereu 
lucrurile sub control. 


Eficlentizeaza-ti viata 

j j 


Ofertant: HP Interactive Center, Pret: 1099 Lei 




M unca la birou sau munca cu hartoage in general e 
una destui de migaloasa. Pare u§or la prima vede- 
re, insa nu e chiar a§a. Noroc ca unii ca cei de la HP i§i fac 
mila de noi §i lanseaza pe piata multifunctionale care sa 


ne ajute in demersurile noastre. HP Photosmart Premium 
este intr-adevar un produs exceptional, care se pricepe la 
toate §i se descurca cu de toate. La lucrul de birou ma re¬ 
fer... Nu ca ar mai fi la moda, dar unii inca sunt legati de 



tehnologia fax, iar aceasta functie este inclusa §i functio- 
neaza irepro§abil in aceasta multifunctionala. Spre deose¬ 
bire de modelele clasice, cu aceasta se pot tipari fotografii 
la 0 calitate incredibila. pentru ca am ajuns la acest ca- 
pitol, am remarcat ideea buna a celor de la HP de a crea o 
tavita speciala dedicata acestui job. Nu mai e nevoie sa in- 
terschimbi mereu hartia din tavita in functie de ce anume 
vrei sa tipare§ti. Acum fiecare este independent §i nimeni 
nu trebuie sa presteze munca suplimentara. Daca lucrezi 
cu un volum mare de hartie, ei bine nu trebuie sa iti faci 
griji din acest punct de vedere. In mod monocrom, aceas¬ 
ta imprimanta poate tipari la o viteza de 33 de pagini pe 
minut §i 32 de pagini pe minut daca adaugi §i nuante de 
culoare. 

Ca dotare, acest model exceleaza peste tot. Daca e 
nevoie sa copiezi rapid 50 de pagini, este suficient sa le 
pozitionezi in tavita superioara §i sa ape§i butonul start. 
Auto-feeder-ul le va lua pe fiecare in parte §i le va face 
cate 0 copie cat ai zice pe§te. In afara de conectorul USB 
dedicat conectarii la PC, aceasta imprimanta include §i un 
mini card-reader prin intermediul caruia poate tipari foto¬ 
grafii sau documente de pe diverse tipuri de memorie sau 
poate salva documente ori fotografii scanate direct pe 
aceste medii de stocare. 


92 LEVEL 10|2009 


www.level.ro 


teste_oct.indd 92 


17.09.2009 04:44:54 
























Mionix Saiph 1800 & 
Mionix Alioth 320 


U n sue 3 lei, un joe original 150 lei, expresia fetei ina- 
mieului tau ingenunehiat la joeui lui favorit... ele 
nepretuit. Morala, poti atinge foarte u§or performante, eu 
0 investitie minima. Eehipamentele dedieate jueMorilor 
profesioni§ti nu se eheama degeaba„de gaming" In spa- 
tele lor exista un oareee know-how, eare este obtinut 
dupa un anumit numar de teste §i eoneluzii. E drept, te 
poti juea foarte bine eu oriee mouse, fie el ehiar §i eu bila, 
insa efortui pe eare il depui pentru a atinge anumite per¬ 
formance foarte fi eanalizat mult mai bine eu un astfel de 
mouse. In eel mai seurt timp se va lansa §i pe piata noas- 
tra brand-ul Mionix, ee promite sa ofere ee e mai bun la 
un pret eat mai bun. Mionix Saiph 1800 este un mouse 
deosebit, eu o denumire deosebita, ee a„ealMorit"ani lu- 
mina pentru a ne oferi noua, jueMorilor, un eontrol mai 
bun al mi§earilor, un punet in plus la dexteritate. Lui 
Mionix Saiph 1800 nu prea li plaee sa se laude, este un 
mouse deeent eu un numar rezonabil de dpi (1800 mai 
exaet) §i eu un aspeet ee tine mai mult de zona ergonomi- 
ea deeat de eea de design. Este un mouse destui de u§u- 
rel, foarte preeis §i aeoperit eomplet eu un material anti- 
aluneeare numai bun pentru eei earora li se umezese 
abundent oehii §i mainile dupa mai multe ore petreeute 
in fata monitorului. Dupa parerea mea, pare un mouse 
destui de silentios. Cel pe eare il am in aeest moment §i de 
eare sunt foarte mandru m-a earn dezamagit din aeest 
punet de vedere. In eomparatie eu aeesta, 
Mionix Saiph 

1800nu 
faee mult zgo 
mot §i il re- 
eomand eu 
multa eal- 
dura eeloreare 
FPS-sese indispe- 
rare. Un miliard de 
elieuri pe seeunda §i 
eu sunetui speeifie 
poate erea anumite 


Ofertant: PC-Coolers.ro, Pret: Mionix Saiph 1800 :162 Lei, Mionix Aiioth 320 :42 Lei 


stari de nervozitate eelor din jurul tau, eare nu mai au 
puterea de a intelege un joe in eare plaeerea suprema 
este sa faei risipa de gloante in toate direetiile. 

Deosebit de utila este §i aplieatia ereata de eatre eei 
de la Mionix §i pe eare au pus-o eu mare plaeere spre 
download pe site-ul propriu. Cu ajutorul aeesteia, se pot 
eonfigura anumite eomenzi ee pot fi exeeutate in mo- 
mentul in eare ape§i unul din eele 5 butoane §i se pot seta 
eele 7 niveluri ale numarului de dpi. In funetie de modul 
de lueru al fieearui utilizator, se pot alege variatiuni intre 1 
§i 1800 dpi pentru fieeare nivel.Treeerea intre niveluri se 
faee prin apasarea eelor 2 butoane amplasate deasupra 
rotiteideseroll. 

Daea la un moment dat ai pierdut §irul aeestor 
niveluri §i nu §tii in ee setare este mouse-ul intr-un 
anumit moment, trebuie doar sa te gande§ti la nuanta 
eu eare este iluminata rotita de seroll. Pentru fieeare 
din eele 7 niveluri ale dpi-ului este asoeiata o anumita 
euloare, astfel ea in oriee moment §i la o simpla privire 
aruneata mouse-ului §tii exaet turatia motoarelor ee 
„duduie"sub eareasa sa. 

Mionix Saiph 1800 funetioneaza fara probleme 
pe oriee suprafata, insa uneori, in timp, pe pieioru§ele 
mouse-ului se depune un strat de mizerii ee pot peri- 
elita buna sa funetionare. Pentru a preintampina aeest 
lueru, produeMorii reeomanda folosirea unui mouse 
pad de tipul lui Alioth 320. Aeesta este un pad 
aeoperit eu un material textil extrem de fin 
ee faeiliteaza mi§eari ale mouse-ului 
foarte fine §i preeise. Pe partea infe- 
rioara este aplieat un strat eau- 
eiueat ee eonfera aderenta la 
suprafata mesei de 
lueru. 




Documenteax^-^ 
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resursele online. 
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Titlu: Strabunii Avalonului 
Autor: Marion Zimmer-Bradley 



M arion Zimmer Bradley (1930-1999), un fe- 
nomen al literaturii fantasy, este autoarea 
celebrelor serii Avalon §i Darkover. A ince- 
put sa scrie la 19 ani, a vandut prima povestire la 22 de 
ani, iar in 1957 a publicat primul roman, ^oimii din 
Narabedla. In 1965 a terminat studiile universitare s-a 
mutat in California. Primul ei copil, David Bradley, §i fra- 
tele ei, Paul Edwin Zimmer, sunt, de asemenea, autori 
de science fiction §i fantasy. Bradley a editat renumita 
serie de antologii Sword and Sorceress (21 de volume), 
scrise de autori tineri §i neconsacrati. In anul 2000 a pri- 
mit post-mortem Premiul World Fantasy pentru intrea- 
ga activitate. 

DIANA L. PAXSON este o cunoscuta autoare americana 
de proza fantasy, care a colaborat cu Marion Zimmer 
Bradley la mai multe romane din seria Avalon, printre care 
Doamna din Avalon §i Preoteasa din Avalon. Dupa moar- 
tea acesteia in 1999, a continuat sub nume propriu seria. 


publicand alte trei titiuri. A scris peste douazeci §i cinci de 
volume, cele mai cunoscutefiind seriileThe Hallowed Isle 
§i Westria. 

Mit, istorie legenda la mceputurile Avalonului. 

Aluziile obsedante la un trecut misterios §i-au gasit loc in 
toate romanele din seria Avalon, dar, pana acum, toata is- 
toria bogata a ramas sub tacere. Dominat de puternicele 
femei ale Avalonului §i plasat intr-o lume plina de magie, 
Strabunii Avalonului continua epopeea spectaculoasa din 
saga lui Marion Zimmer Bradley. 

Povestea dramatica a strabunilor Avalonului, incepand cu 
viata lor pe Atlantida, insula sortita pieirii, §i incheind cu 
salvarea oferita de Britania, insula invaluita in ceturi. 
Peregrinarile a doua femei, ale caror destine vor fauri soar- 
ta unei stirpe noi, se intretes intr-o poveste extraordinary. 
Tiriki este o Veghetoare a Luminii, dar a crescut in umbra 
blestemului Atlantidei. Gratioasa §i plina de bar, este prea- 
iubita sotie a principelui Micail. Insa, despartiti de mana 
dezastrului, ea trebuie sa-§i gaseasca propriul drum intr-un 
alt taram, iar lumea pe care o descopera o va schimba pen¬ 
tru totdeauna §i va trezi cele mai tainice dorinte. II va regasi 
pe Micail? 51 daca se vor reintaini, vor descoperi din nou 
dragostea? Damisa mo§tene§te sangele regal, dar §i orgo- 
liul de rege. In Atlantida nu era decat o acolita, insa in noua 
tara ar putea ajunge regina.In ciuda varstei sale fragede, e 
inver§unata, ambitioasa §i cu sufletui sfa§iat. Va alege calea 
preotiei sau calea puterii? 


cAstigatorii 

LUrQll AUGUST 

Cei cinci ca§tigatori ai concursului NEMIRA, editia august, 
ce a avut ca premii cinci romane Intalnire cu Heechee 
de Frederik Pohl, sunt: Ghinea Stefan Robert din 
Galati, Cosmin Mihai dinTargovi§te, Botez Costin- 
Dragosdin satui 2 Mai (comuna Limanu), Popa Cornel 
din Cote§ti §i Prisacaru Alexandru din Caransebe§. 

Info: Ca§tigatorii sunt rugati sa contacteze redactia la adresa de 
e-mail sofia_grigore(5)3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.415.158,0268.418.728 



A m renuntat de mult, cam de la Matrix, la a-mi 
mai face sperante inainte de a viziona un film 
SF. Aproape toate pe care le-am incercat in ulti¬ 
ma perioada au dat chix, neatentie la detaliu, actori 
pro§ti, poveste inconsistenta, efecte §terse, filmari arunca- 
te, cli§ee etc, toate aceste boli au invadat un gen prolific 
pana in anii 90. A venit CGI-u'peste noi, am ajuns sa avem 
acasa PC-uri care pot rederizeza singure efecte de neima- 
ginat acum sfert de secol, avem camerele de filmat mult 
mai performante, mai accesibile §i totu§i, parca am pier- 
dut SF-u'pe drum. Filme bune cu aroma mai intalne§ti: 
Memento, Eternal Sunshine of the Spotless Mind, 
Cloverfield,The Prestige, dar nimic din ce inseamna SF-ul 
pur, fascinatie, uimire, idee, efecte, poveste. Unde-mi sunt 
Matrix-urile care ar trebui sa fie, Terminatorii, Elementele, 
chiar §i Razboaiele Stelelor, unde? Mi-am strofocat creierii 
sa-mi aduc aminte cateva SF-uri memorabile de dupa 
Matrix §i n-am gasit, bineinteles neluand in calcul anima- 
tiile geniale japoneze, decat doua: Children of Men §i 
District 9. Ambele, filme la care m-am dus fara sa §tiu sau 





O 


KJ 


Caftiga unul dintre cele cinci romane Strabunii Avalonului 
de Marion Zimmer Bradley raspunzand la intrebarea: 

Ce este Tiriki? 

► oVeghetoare a Luminii 

► Stejarul din Borze^ti 

► osursa de lumina 


Nume.prenumeE 



Cod numeric personal I ~l 

Slr J I Nr.l IbiJ I Sc.l hp.l I 

Localitate I I 

Cod Postal mm EH EH EH EH Judet I I 

Telefon I I e-mail 1 


Decupati talonul trimiteti-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 
Brasov. Data limita a concursului: 1 noiembrie 2009. Desemnarea ca^tigatorului se face prin 
tragere la sorti. Numele ca^tigatorului va fi publicat in editia de luna decembrie 2009 a revistei. 
Prin completarea ^i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informatiile continute de 
talon sa fie inregistrate ^i prelucrate de catre editura SC 3 D Media Communications SRL in scop 
statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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sa sper mare lucru, dar in urma carora am plecat cu acel sentiment de implinire §i de 
visare/contemplare incercat numai dupa un SF bun. 

V-ati prins, ma feresc sa povestesc prea multe dar cred ca introducerea asta (cat tot 
articolul) ajuta mai mult In District 9 o nava plina de extratere§trii ce stau sa moara de 
inanitie se opre§te deasupra Johanesburgului (cel mai mare ora§ din Africa de Sud) iar 
oamenii se hotarasc sa-i ajute §i li primesc ca §i refugiati. Filmul nu este chiar o revelatie 
dar nu sufera aproape deloc de bolile amintite mai sus, iar Peter Jackson (Razboiul 
Inelelor), producatorul, a avut grija sa impuna, intre zecile de momente de actiune, o at- 
mosfera sumbra, serioasa in care accentui cade pe ce suntem §i cum suntem noi, oame¬ 
nii. Un film de neratat 

# 



PETER JACKSON 

PRESENTS 

A FILM DY NEILL BLOMKAMP 


Rubrica prezentata de /|t| 

Eumpa 

WWW. Un racHfo cfe mfJfoane ae rominf 

http;//www.safenow.orq/ 

S e §tie ca natiune mai bMuta 
in cap ca cea americana nu 
exista. Se §tie ca lor trebuie sa le 
spui ca placinta este fierbinte 
cand este scoasa din cuptor, ca 
lumina nu se ascunde in frigider 
cand opre§ti curentui, ca nu dai 
vrabia din mana pe cioara de pe 
deal, ca trasura merge mai repe- 
de la vale decat la deal §i ca nu 
toate semnele de circulate tre¬ 
buie bagate in seama. lata cum 
site-ul de fata este o ba§calie 
atat la adresa americanilor, cat §i la a celor care considera ca americanul are nevoie de 
totfelul de semne pentru a-l pune pe drumul cel bun. Indicatoarele respective chiar 
exista, iar autorul site-ului safenow a considerat ca merita sa faca un pic mi§to de ele. 




sepientia.com/2009/09/what-made-the-cei- 

linq-of-the-royal-castle-in-brussels 

G andaci. Unora le este scarba de ei, altora frica, altii li mananca, iar altii i§i impodo- 
besc casa cu ei. Pun pariu ca primul gand te-a dus undeva prin Asia, unde ni§te 
galbejiti voinici §i in pielea goala danseaza in jurul unui foe §i sunt multumiti de noua 

lor casa de vacanta facuta toata 
din carabu§i. Credit! Numai la 
galbejiti voinici §i in pielea goala 
va sta capul! De fapt este vorba 
despre ni§te belgieni carora varul 
le states in gat §i au ales sa mear- 
ga pe ceva organic. Au ales sa 
mazgaleasca tavanul cu altceva 
decat huma, iar acel ceva sa fie 
gandaci. Ace§ti cineva nu sunt 
altii decat familia regala a 
Belgiei, care au infrumusetat ta¬ 
vanul §i candelabrul din palatui 
lor din Bruxelles cu suprafata chi- 
tinoasa a peste un milion de 
gandacei thailandezi. 


hubblesite.orq/qallery/wallpaper/ 

D in cate imi aduc aminte, 
va admonestam eu acum 
ceva vreme ca in loc sa va apu- 
cati de munca, voi cascati gura 
la stele. Chiar sunt sigur de 
acest lucru, dar sunt §i mai si¬ 
gur ca v-a durut la basca §i de 
aceea va mai free un pic ridi- 
chea. La munca, rapandulelor, 
nu la intins mana! Lumea asta 
nu a fost facuta stand §i cas- 
cand gura la stele, stand cu na- 
sul in pamant, scormonind prin mizerii §i coco§andu-se de la atata munca. 

Dar daca tot cascati gura pe cer, macar hai sa vedeti ce pierdeti. Caci nici macar 
sa va holbati la stele nu o facet! cu simt de raspundere. Flubble ne arata ce e acolo sus. 
Mai ales ca de la 9 septembrie Flubble este mai nou, mai tanar, mai puternic. 
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Mai are cineva ceva de adaugat? Imagine trimisa de Palamar Bogdan Alexandra 



Natzi Love Part II. Imagine trimisa de shark673 



Natzi Love Part I. 

Imagine trimisa de Lucian Grigoriu 



Costumul ucigas. Din toamna, in cinematografele din 
toata tara. Imagine trimisa de Petculescu Stefan 



Look ma, no hands. 

Imagine trimisa de Brad Adrian 



Sa-ti dau un dicarbocalm? Imagine trimisa de David Buterez 



lar te uiti mah la prOn? Imagine trimisa de Boss Georgyka 


Castigatorul din acest numar este Petculescu Stefan 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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Ua 


20 % ^ 

reducere^ ■ 

penttuoricerevista 
comandataonlliw ■ 

(plus taxele de expediere) H 


LEVELS 


CUMPArA online orkare dintre 
revistele noastre $i beneficiezi de 
o reducere de 20%^ 

(costui livrarii revistelor nu este Indus) 

Pentru detalii privind plata 
livrarea revistelor, acceseaza 

http://www.chip.ro/shop/reviste 



Completati online la adresa http://www.chip.ro/shop talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese cu datele dumnea- 
voastra, impreuna cu dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa abonamente@3dmc.ro, pe fax la numarul 0268-418728 sau 
prin pofta la adresa: Badescu loana, 0P2 CP4,500530 Brasov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail la abonamente@3dmc.ro sau 
la telefoanele 0268-418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 interior 30, sau la fax 0268-418728. 



REVISTA 

PERIOADA 

Doresc ca abonamentui . ^ 

„ , abonamente 

■ii'nceapacuj^: comandate 

Pret unitar 
abonament 

TOTAL 

(nr abonamente X pret 
unitar abonament) 


CHIP CD 

6LUNI 



40.00 lei 



CHIP CD 

12LUNI 



72.00 lei 



CHIP DVD 

6LUNI 



60.00 lei 



CHIP DVD 

12LUNI 



112.50 lei 



LEVEL DVD 

6LUNI 



69.00 lei 



LEVEL DVD 

12LUNI 



119.00 lei 



PC PRACTIC 

6LUNI 



39.00 lei 



PC PRACTIC 

12LUNI 



75.00 lei 



FOTO-VIDEO 

6APARITII 



45.00 lei 



FOTO-VIDEO 

10APARITII 



79.00 lei 



TOTAL GENERAL DE PLATA 



Mai puteti comanda 
urmatoarele produse de 
pe CHIP SHOP: 


f " ^ 

/ l.Flatout-Ultimate Carnage sau' 

I 2.TrackMania-United Forever + 

/ Ochelari 3D 


Denumirea firmei / C.U.I. 


Nume, prenume 


Varsta 

Ocupafie 


Str. iNr. Bl. Sc. Ap. 


Local itate 

1 

Cod Postal ^ Judet 1 

lelefon | 

e-mail 

Am platit 


lei m data de I cu mandatui postal / ordinul de plata nr. 


Am mai fost abonat, cu codul 1 ^ II II ^ 1 ^ 1 ^ 1 1 Semnatura 



Plata se poate efectua prin: 

■ ita 


plata online prin card de credit (mai multe detalii pe http://www.chip.ro) 

depunere de numerar la orice ghi§eu BRD in contui 3 D Media Communications nr, R078 BRDE 080S V056 0497 0800 deschis la BRD Bra§ov 
ordin de plata m contui 3 D Media Communications (cod fiscal R01099507) nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la RBS Bank Bra§ov. 
pentru bugetari, plata se face m contui R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 
mandat postal pe numele Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 


Pret:29 LEr 

www.dii|kra/slio|i/alte-prodiise 


Pentru operativitate, va rugam 
sa completati online talonul 
la adresa 

www.chip.ro/shop 
sau sa trimiteti talonul alaturat 
prin fax la 0268-418728 sau prin 
e-mail la abonamente@3dmc.ro 


Identitatea operatorului de date: 3 D Media Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introdusem baza de 
date a 3 D Media Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct §i corespondenta comerciala. In conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de urmatoarele drepturi: de 
informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, Tn scris, la adresa 3 D Media Communications 
SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728.3 D Media Communications a fost Tnscrisa m registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter personal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 
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Games 
for Windows 


m;n!@ 

ninjas 


SPORTS 


Q XBOX 360 


NEXT ISSUE 


"Mult^^eptata 
portie anuala de 
fotbal de la EA 


Jocul in care marimea 
nu conteaza 


lO'Interoctive. elcJo*^^ 


Reinveniarea 
serial? @1 


85 SONGS BY 83 ARTISTS 


ARCTIC MONKEYS 
COLORLAY 
OIRf STRAITS 
IRON MAIDEN 
THE KILLERS 
KINGS Of UON 
MUSE 
NIRVANA 

THE ROLLING STONES 
THE WHITE STRIPES 


JUMP IN/iUMP OUT OF 
SONOS IN M*TV PUTT 
PLAY ANY COMBINATION 
OF INSTRUMENTS' 


Cu mitraliera prin 
lumea medievala 



ij J 

Bi 





[gjj 































IJVTR-UJV DBRSIRU DE PROPORTII EPI^ 

LUJAER RRE NEVOlE DE UN EROU! 


la joaca 
actia 


rnodul coop 


COLUMBIA^ 


TM si © 2009 Sony Pictures Animation Inc. Toate drepturile rezervate. Game Software exclude Sony Elements: © 2009 Ubisoft Entertainment. Toate dr^urile rezervate. 
Ubisoft, Ubi.com, si sigla Ubisoft sunt marci comerciale ale Ubisoft Entertainment in S.U.A. si/sau attetari. Folosease Sink Video. Copyright © 1997-2009 de RAD Game 
Tools, Inc. Dolby si simbolul double-D sunt marci comerciale ale Dolby Laboratories. 
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XBOX 360. 




r • .. 

'r ■ ’-• 


XBQK 


NIEEDFORSPIEIED CO/W 



■f="iUF=f^ST'/=fT'/Cir7 3 


PlayStation. 

Network 


<r) 

eA. lm«^- 

w 



O 2009 Electronic Arts Inc EA, si^i EA. EA Mobile Need for Speed fi t cu r t m^i i m e .N' sunt m^io comrifcisil de|inute de Electronic Arts Inc In Stalele Unite sle Amence it/sau alte tSri Toale dreptunte rezervate Sigla BMW. inscnp|Sle >i designut sunt 
mSra oomercial# de|inute de BMW AQ sunt folosite sub |ioen)a aoestuut Pagani, ZOnda F. Zor.da R designutte acestora sunt maro comerctale detinute de PaganiAutomobili fi sunt folosrte sub licenta Electronic Arts Marale cooneroaie delmute de 
General Minors sunt foioisife sub lloenta Electronic Arts MArctle cemeraile definite de Larriocnghim sunt folosite sub licenia Lamborghini ArtiMarca S.p.A.. Italy Ford Oval fi ceiaialte denumln asociate Iim sunt maro comeraaie delmute fi foiosite sub 
ltcen|a Ford Motor Compar^. Oenumlnte. desrgnul ft sigieie tuturor produselor sunl propnetatea r?soecttvilorkM depnaion ft sunt foiosite cu acordul acestora .^ystatton'. .PLAYSTATION'. fl .PSP” sunt maro comcrciale definute de Sony Computer 
----“— 'Microioli Xbox. Xbox 360, Xbox LIVE fi siglele Xbox Sunt miro comeraaie detinute de Gnrpul de Companii Microsoft fi sunt foiosite sub trcenfa acestuia. Toale ceiatalte nwci com “ - . 


Entertammant Inci' 


Xbox. Xbox 360, Xbox LIVE fi siglele Xbox sunt mira comeroate detmule de Grtrpul de Companu Microsoft fi sunt foiosite sub bcenfa acestuia. Toale celitalte rr 


:i Mmeraaie sunt propdetatea rcspectiviior lor detinaion 
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